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< X 68 000 ACE シリーズの主な特長〉••実装密度をさらに追求して信頼性を高めたマンハッタンシエイプ WSOOO 搭載•テキスト、グラ . 

フィック、スプライト、独立3画面設計、最大 12 M バ•イトの大容量メモリ•(標準 1 M バイト）•フレンドリー, 9 S s Human 6 Sk 搭載•連文節 
変換、マルチフォントをサボートした強力日本語処理• 1 〇 24 父1〇ねドット（最大表示土リア768 X 512 f ? ット X の実画面エリアを装備した 
高解像度表示能力 • 512 X 512ドット、65,636色同時発色•水平32、1画面128のパワフルなスプ今イト機能•オーバースキャン機 


能を採用した 512 X 512 ドットレベルのスーパーインポーズ•テキストビットマップ方式採用 • 8重和音ステレオ FM 音源搭載•音声 
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口しし j つ、/り、 〆 #〜ゾ I し，、ゾ■し| 〆 リ、，、’ノ1，、暴しノ麗、ノ//』ル、]小 m 警日ノ、ノレ，「 ivi 日 //yTa —白尸 

デジタィズ記録 AD PCM * 採用•マウス•トラックボール槔準装備參5ィンチ1 M バィト FbD 2 基搭載 • 7- BASICj 、 「辞書ディスク」 

と各種ユーティリティ、「日本語ワードプロセッサ」をバンドル #20 M バイトハードディスク内葳 （ CZ -6 れ C ) ^Ad^t,veD,ffere n „a.. PCM 
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_ 15 型カラーディスプレィテレド（ドットビッチ O ^ mOCZ - SO . n ^ GY (グレー) - BK ( ブラック）標準価格 1 19,8 flO 円 , 

■15 型カラーディ夂プレィテレビ(ドットビッチ 0.31 rm ) CZ -61. lD 1 Y (タレー)‘， - BK (ブ？ック)標準価格145,000円 
■14 型カラーデ^スプレィ(ドッ : トピッチ 0:31 mm ) CZ -603 D - GY (グレー） ” BK (フラック)ホ準価格84, 800円(’チルトスダンド同梱) 
一一——鮮織一 — 

バ .■...ハ/../..'..- . ''パ. .. ：. - ノ 


■本体+キ — ボ ー ド+マウス•トラックホ―ル 
CZ -611 C-GY (グレー） • -BK (ブラック)標準価格399,800円 
写真は CZ-611C-GY + CZ-601D-GY + CZ-’6ST1-E 


■本体+キ ー ボード+マウス•トラックボー J レ 
CZ -601 C-G 丫 :( グレー）. - BK (ブラック)標準価格 3 W , 800円 
写真は GZ- 肋 1C-BK + bZ-603D-BK . 
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UB8000 

PERSONAL WORKSTATION 

ACEISB 


20MB ハードディスクモデル 























クォリティを維持しつづけることは、ある意味では創造することより困難なこととも言われています。出会いが印象的であれ 
ばあるほど、その後が大変です。このことは、そのまま X68000 の歩みを言い得ているかも知れません。確かに技術は日進 
月歩です。しかしそれだけでコンピュータがもつべき創造性を論ずることはできないのも、また事実です。私たちはテクノロ 
ジーとクリエイティブマインド、いわば人とマシンとのソフトウェアインターフェイスで応えます。ホリゾンタルなマシンとじ T の 
熟成。そこからはいくつもの分野が見えてくるはずです> そじ T どんな分野にしろ X68000 の仕事はアートであるべきです一。 
ますます洗練されて信頼性を高めた ACE シリーズの登場で、あなたはまた新たな可能性に出会えそうです。 



か事 
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f 知らせ> X _ 00 、 MZ-2861 のパソコン教室を開催しま丸〈わし〈は、下記までお問 1 洽せくだ？ 1 、。 

8 厂 8 マ〇 5 •東京也 3) 并0-1 161 .横浜(吵 )2 〇 〗 - 6525 •名古屋(〇 52 )幻 2 - 2 6”け 

'.• - • - 

•お問い合わせは•シャープ㈱電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍好 区， 長池®^2番22号で (06) も 21-122U 夫代表)〈 
«子檄器事業本部テレビ辜業部第4商品企画部〒162東京都新 宿区 市谷八幡町8番地？ 5(03)260-1161( 大代表） 


豊富な周辺機器がクリエイティブワークをサポート。 


*21 型カラーディスプレイ 

• RGB システムチューナー 
• 15型 カラーテ Vスプレイ 
• カラーイ メー ジ スキャナ* 1 
參カラーイメージユニット* 2 
•カラー ビデオプリンタ 
*24 ピン漢字プリンタ （80 桁） 

• 24ピン漢字プリンタ （ 136桁） 

• 24ピン漢字プリンタ （80 桁） 

• 熱転写カラー漢字プリンタ 
* 熱転写カラー漢字プリンタ 
•ハードディスクユニット （20 MB ) 
•モデ厶ュニット* 3 

• RS-232C ケーブル（平行接続型） 


CU-21CD 標準価格139,800円 
CZ-6TU 標準価格35,800円 
CU-15M1-E 棵準価格99,800円 


CZ-8NS1 
CZ-6VT1 
CZ-6PV1 
CZ-8PK7 
CZ-8PK8 
CZ-8PK9 
CZ-8PC3 
CZ-8PC2 
CZ-620H 
CZ-8TM2 
CZ-8 し M1 


► RS-232C ケーブル（クロス接続型） CZ-8LM2 


•拡張 I/O ボックス （4 スロット） 

• 1 MB 增設 RAM ボード（内蔵用） 

• 2MBl«IxRAM^—K* 4 

• 4 MB 增設 RAM ポード* 4 

• FAX ボード 

籲 GP - IB /卞ード 
鲁ユニバーサル I / O ボード 

•增設用 RS-232C ボード （2 チャンネル） 

• 数値演算フロセッサポード 
參スキャナ用パラレルポード 
• システムラック 
•アンプ内蔵 スピーカーシステム (2 本 1組） AN-160SP 
•マウス CZ-8NM2 

拳トラックボール CZ-8NT1 

いジョイカード CZ-8NJ1 


CZ-6EB1 

CZ-6BE1 A 

CZ-6BE2 

CZ-6BE4 

CZ-6BC1 

CZ-6BG1 

CZ-6BU1 

CZ-6BF1 

CZ-6BP1 

CZ-6BN1 

CZ-6SD1 


標準価格188,000円 
標準価格69,800円 
標準価格198,000円 
標準価格122,000円 
標準価格152,000円 
標準価格89,800円 
標準価格65,800円 
標準価格69,800円 
標準価格178,000円 
標準価格49,800円 
標準価格 7,200円 
標準価格 7,200円 
標準価格88,000円 
標準価格38,000円 
標準価格79,800円 
標準価格138,000円 
標準価格79,800円 
標準価格59,800円 
標準価格39,800円 
標準価格49,800円 
標準価格79,800円 
標準価格29,800円 
標準価格44,800円 
標準価格59,800円 
標準価格 6,800円 
標準価格13,800円 


標準価格 1,700円 

*1 使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ-8NSU こ同梱の RS-232C ケーブルで接統する 
Iか、より高送のパラレルデータ転送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ-6BN 1で接 
琦してください。 *2 使用に際じ T はコンピュータ本体と専用15型カラーディスプレイテレビ⑴二- 
601D、CZ-611D など)が必要です。※3モデムユニット CZ-8TM2 に同梱のソフトは X1/X1 turbo 
シリーズ用です。 *4 使用に際 1/C は、あらかじめ、別売の 1MB 増設 RAM ボード CZ-6BE1A を 
壩設じ T ください。 


アートツールと呼びたい 「 PRO -68 K 」 シリーズソフト0 


イージーオペレーションの統合型表計算ソフト 

BUSINESS E 2 E 3 CZ -212 BS 標準価格68,000円 


NESS 

コマンド型リレーショナルデータベース 

DATAE3E3 CZ-220BS 


標準価格58,000円 


ワープロ機能を備えた力ード型リレーショナルデータベース 

CARDE2E3 CZ-226BS 標準価格29,800円 


FM 音源をフルサポートするサウンドエディタ 

SOUND CZ-214MS 


標準価格15,800円 


マウスを使った簡単操作の楽譜ワープロ 

MUSIClZS^S CZ-213MS 


標準価格18,800円 


AD PCM 機能をサポートしたサンプリングエディタ 

Sampling G3E21 CZ-215MS 標準価格17,800円 


オリジナリティを活かせるポップアートツール 

NEW Print ShopE2E3 CZ-221HS 


標準価格19,800円 


フルスクリーンエディタ内蔵の通彳言ソフト 
GommumcationE3E3 CZ-223CS 


標準価格19,800円 


ソフトウェア開発に役立つ C コンパイラ 

C compiler CZ-211LS 


標準価格39,800円 


ソフトウェア開発ツール 

THE 福袋 V2.0 


CZ-224LS 標準価格9,980円 


マルチタスク、リアルタイムオペレーティングシステム 

OS-9/X 68000 


11月発売予定 


本格財務会計ソフトウェア 

TOP 財務会計 


CZ-227BS 標準価格200,000円 


く ゲーム ソフト〉 

攀ツイン ビー 
_アルカノイド 
♦沙羅曼蛇 

«熱血高校 ドッジポール部 
參フノレスロットノレ 


CZ-217AS 

CZ-222AS 

CZ-218AS 

CZ-232AS 

CZ-231AS 


標準価格7,800円 
標準価格7,800円 
標準価格8,800円 
標準価格7,800円 
標準価格8,800円 

















表紙絵 •• Matsubaguchi Tadao 


UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 

CP/M,P-CP/M,CP/M Plus, CP/M-86.CP/M-68K, 

CP/M- 800 0. C-DOS は DIGITAL RESEARCH 

XENIX, MS-DOS, Macro 80. OS/2 は MICROSOFT 

SONY Filer は SONY 

MSX-DOS はアスキー 

S1-OS は MULTISOLUTIONS 

OS-9. OS-9/68000 は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

FLEX は TSC 

Word Star. Word Master は MICRO PRO 

TURBO PASCAL. Sidekick は BORLAND INTERNATIO 

NAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

SUPER BASE, WICS はキャリーラボ 

の商摞です。その他ブ □ グラム名， CPU 名は 

一粒に各メーカーの登 ff 商懞です。本文中では . 

”TM- マークは明 I 己していません。 

本达に m 載されたすベてのブ a グラムは著作椹法 
上.個人で使用するほかは無断複製することを禁 


■広告目次 

IPL. 182.183 

アイビット電子 . 1.77 

アイレム販売 . 12 

アクセス . 192 

アンス•コンサルタンツ . II 

AVC フタノ、 , . 179 

ェムアン ドエム . 191 (上） 


OH ! BUSINESS . 9 

計測技研 . 175 

サムシンググッド . 152 

J&P . 表 3.186-189 


ジ エーイー エル . 10 

シャープ . 表 2 •表 4* I # 4-7 

ソフトクリエイト . 190 

九十九電機 . 16 

T-ZONE/ マィコンゾーン . 176 

日コン連企画 . 173 

日本デクスタ . 13 

日本ファルコム . 15 

パシフィックコンピュータバンク …184，185 

ハドソン . 8 


P&A 


180.181 


BLUE SKY . 174 

マイクロネット . 14 

満開製作所 . 191 (下） 

メディアシヨップハイランド . 178 


IJh/XK 

C 0 N T 


C 0 N T 

•特集 

36 

いまと送のプリンタ活用術 

36 

逆襲のペーパーメディア 



• Parti 〈発動編〉 


38 

プリンタの基礎知識 （1) 

メカニズムを理解しよろ 

倉持亮一 

42 

ブリンタの基礎知識 (2) 

制御コードは攻めの基本 

影山裕昭 

48 

イメージワープロもどきの作成 

文字と図形の混在印字 

村 田敏幸 

51 

美しいフォントのために 

拡大文字のス厶ージング 

丹明彦 


• Pa 「 t 2 〈活用編〉 


55 

24 ドットのフォントを作成•保存する 

プリンタ用外字登録ツール 

毛内敏行 

59 

多 機能 カラーコピールー チン 

S-HCOPY for XI 

小林晃 

66 

グラフィックのモノクロ出力方法論 

杗野雅彦 

72 

画面のイメージをそのままに 

X 68000 の COPY キーを使う 

荻 窪圭 

76 

日 ASIC でできるプログラム集 

オリジナル印刷キットを作ろう 

相馬英智 

83 

CZ -8 PC 3/8 PK 8 SHG - E 000 


•カラー紹介 

17 

データショウ’ 88 


18 

いまど吉のプ u ンタ活用術 

ブリンタは，清く，正しぐ美しく 



くスタッフ〉 

春編集長/前田徹•副編集長/永野仁•編集/植木章夫石塚康世 
中森章清水和人後藤貴行林一樹浅野恵造山村一井本泰 
典岡本浩一郎毛内俊行野中俊一郎吉田賢司影山裕昭相馬英智 . 
•カメラ/杉山和美參イラスト/永沢しげる山田啃久小栗由香#ア- 
•レイアウト/元木昌子 AD GREEN •校正/手塚軎美子千野延明 

萵野庸一•協力/有田陸也 
堀内保秀获窪圭藤原和 
&村聡村田敏幸倉持売一 
一トデイレクター/島村勝頼 
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•THE SOFTOUCH 

20 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア/新作ソフ Mi 報 


22 

GAME REVIEW 

ドラゴンスピリツト/ラスト•八ルマゲドン/ジャツク 


24 

2 B 

30 

SPECIAL REVIEW 

琥珀色の遺言 
スタークルーザー 

NEW Print Shop PRO-BBK 

中森章 

影山裕昭 

荻窪圭 

28 

続々登場，最新ソフト情報 

SOFTOUCH PRO - B 8 K 


34 

われら電脳遊戯民 (4) 

ゲームとアイドルの相関関係を探る 

倉持亮一 

読みもの 

94 

第 20 回知能機械概論 一 お茶目な計舞機たち 

時間泥棒は灰色の服を着ていた！ 

有田隆也 

96 

猫とコンピュータ第 29 回 

太鼓がコワイ 

高沢恭子 

• 連載 / 紹介 / 講座 / システム 

85 

C 調言語講座 PRO-BBK 第 5 回 

指しつ指されつ，も〜じ文字 

祝一平 

89 

OhIX LIVE in 88 

SDI より 「System Downj ( Xl/Xl turbo ) 

恋したっていいじゃない ( MZ - 250 0) 

伏喜義宏 

狭間学 

98 

Z80 マシン語ゲームエ房第 4 回 

キャラクタ始動 

村田敏幸 

112 

◦S-9/X68000 入門 (1) 

OS -9 ってなに7 

西部徹 

115 

不滅のストラ テジーゲーム 

STAR TREK for XBB 000 

長岡康博 

150 

SHORT ACCESS 

SCRAMBLE ( MZ -1500 用） 

信州 ( MZ -25[)0 用） 

熊谷聡 

水越聖二 

籲シ リーズ全 機種 共通 システム 

135 

THE SENTINEL 


136 

シューテイングゲーム ELFES W 

青木高博 

愛読者プレゼント…… 153 

OhIX 質問箱…… 154 

FILES OhIX ……156 

八ックナンバー案内…… 158 

ペンギン情報コーナー /A 吕 ain Watch ……159 

STUDIO X……168 

編集室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey ……166 



いまどきのプリンタ活用術 







STAR TREK for X 68000 

















































SHARP 


クリエイテイブマインド 


21 型カラーディスプレイ 

CU -21 CD 
摞準価格139,800円 


15 型カラーディスプレイ 

CU -15 M 1 -E 
標準価格99,800円 






RGB システムチューナー 

CZ -6 TU - GY--BK 
標準価格35,800円 

(リモコン付） 





カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 
標準価格69,800円 



カラーイメージスキヤナ* 1 

CZ -8 NS 1 

摞準価格188,000円 



1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -600 C 内蔵用） ， 

CZ -6 BE 1 
標準価格35,000円 

1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ - 6010 /6 UG 内葳用) 

CZ -6 BE 1 A 
檷準価格38,000円 



スキャナ用パラレルボード 

CZ -6 BN 1 
標準価格29,800円 



2 MB 增設 RAM ボード* 3 

CZ -6 BE 2 
標準価格79,800円 

4 MB 增設 RAM ポー ド*3 

CZ -6 BE 4 
標準価格138,000円 



ュニノ <ーサル I / O ボード 

CZ -6 BU 1 
標準価格 39,800円 



GP - 旧ボード 

CZ -6 BG 1 
標準価格59,800円 



增設用 RS -232 C ボード 
(2 チヤンネル） 

CZ -6 BF 1 
標準価格49,800円 


数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 
標準価格79,£ 


FAX ボード 

CZ -6 BC 1 
標準価格79,800円 


1800 円 


拡張 I / O ボックス （4 スロット） 

CZ -6 EB 1 

標準価格88,000円 



表示 


映像 

入力 

画像 

入力 





• 写真は CZ *611 G / CZ *601 D / GZ *6 ST 1 です 


拡張 

ボード 


拡張 
スロット 


• 本体+キーポード+マウス.トラックボール 

CZ-600C-E-B 標準価格 369,000 円 

CZ-601C-GY--BK 標準価格 319,800 円 

CZ-611C-GY--BK 標準価格 399,800 円 

• 15型カラーディスプレイテレビ 


CZ-600D-E--B 

CZ-601D-GY--BK 

CZ-611D-GY--BK 

•14 型カラーディスプレイ 

CZ-603D-GY--BK 

(チルトスタンド同梱） 

春 チヅレトスタンド 

CZ-6ST1-E.-B 

( CZ *600 D /601 D /611 D 用） 
• 高性能 CRT フィルター 

BF-68PRO 


標準価格 129,800 円 
摞準価格 119,800 円 
摞準価格 145,000 円 

標準価格 84,800 円 




摞準価格 5,800 円 


標準価格 


19,800 円 




ご使用に際しては、カラーイメージスキャナ CZ *8 NS 1 に同梱の R &232 C ケーブルで接統するか、より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ ^ SBNl 標準価格29.800円で接続してくださ t 
CZ -6 BE 1 標準価格35.000円 ( CZ -600 C ). CZ -6 BE 1 A 標準価格38.000円 ( CZ -60 iaCZ -611 C ) を缯設してください 


為' —咖 


像お問い合わせは • 


シャーフ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 a (06)62 M 22〗（ 大代表 



































思わずなる0 

あふれる周辺機器が X 68000 をサボート。 



シャープペリフエラルフアミリー 

1168000 


プ 1 j ント 
アウト 


ビデオ 
プリント 


八ード 

ディスク 


通信 


サウンド 


システム 

ラック 


入力 




RS -232 C ケーブル *2 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 
標準価格7,200円 


| 



RS -232 C ケーブル *2 
(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 
標準価格7,200円 



24ビン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 7 

摞準価格122,000円 
(信号ケーブル同梱） 

24ピン;荑字プリンタ（136析） 

CZ -8 PK 8 
標準価格152,000円 

(信号ケーブル同梱） 


24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 9 
標準価格89,800円 

(信号ケーブル同梱） 


熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 2 
標準価格69,800円 
(信号ケーブル同梱） 

熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 
標準価格65,800円 
(信号ケーブル同梱） 

カラービデオプリンタ 

CZ -6 PV 1 
標準価格198,000円 
(信号ケーブル同梱） 


ハードディスクユニット (2Q M 日) 

CZ -620 H 
標準価格178,000円 


モデムユニット *2 

CZ-8TM2 
標準価格 49,800 円 

( RS -232 C ケーブル间梱) 


アンプ 内蔵 スピーカーシステム 
(2 本1組） 

AN -160 SP 
標準価格59,800円 


システムラック 

CZ-6SD1 
標準価格44,800円 


ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 
標準価格1,700円 


, 0 ^ 


トラックポール I 

CZ-8NT1 
標準価格13,800円 


*2 モテムユニット CZ 七 TM 2 に同梱のソフトは X 1/ X 1 ターボシリーズ用です *3 ご使用に際しては、あらかじめ別売の 1 MB 增設 RAM ボード 


' SSUSSjJtMjrajm ス用馬辺裰器 


カラーディスプレイ 

• 21 型カラーディスプレイ※ 1 

CU -21 CD 

139.800円 

•15 型カラーディスプレイ 

CU -15 M 1 -E 

99,800円 


映像•画像入力編集装置 

• カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

188,800円 

•カラーイメージボード D 

CZ -8 BV 2 

39.800円 

籲立体映像セット 

CZ -8 BR 1 

29.800円 

•パーソナルテロツパ※ 2 

CZ -8 DT 2 

44.800円 


FM 音源 


參ステレオタイフ FM 音源ボード 

CZ -8 BS 1 

23.800円 

スピーカー (2 本1組）摞準装備、ミュージックツール同梱 

プリンタ | 

• 24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 7 

122.000円 

• 24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 5 

129.000円 

• 24 ビン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ -8 PK 8 152.000円 

• 24 ピン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ -8 PK 6 

159.000円 

• 24 ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 9 

89.800円 

鲁熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

65.800円 

参熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 2 

69,800円 

鲁カラービデオプリンタ 

CZ -5 PV 1 

198.000円 


ファイル 

• ミニフロッピ-ディスクユニト (MHD) *3 

CZ -520 F 

118.000円 

• ミニフロンビ-ディスクユこ卜 (2 D ) 

CZ -502 F 

99.800円 

• ミ;:フ a ッピ-ディスクユニト (20.1 ドライフ 0 

CZ -503 F 

49.800円 

• 增設用ミニフロソピーディス外’ライブ (2D) * 4 

CZ -53 F 

19,800円 

參ハードディスクユニット※3 

CZ -500 H 

348.000円 

• ハードディスクユニット（増設用） 

CZ -501 H 

258.000円 

鲁カセットデータレコーダ 

GZ -8 R し1 

24.800円 

• ミニフ□ツビーディスク GZ -5 M 2 D / CZ -5 M 2 HD (各10枚入） 

• コンパクトフロッピーディスク 

CZ -3 FBD 

1.300円 


拡張ポード•その他 

• モデムユニット（300ボー） 

CZ -8 TM 1 

29.800円 

•モデムユニット （300/1 200ボー） 

CZ -8 TM 2 

49.800円 

• 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29.800円 

• ROM BASIC ポード*5 

CZ -8 RB 

19,800円 

• グラフィック RAM ポード糸6 

CZ -8 BGR 2 14.800円 

• RS -232 C •マウスボード*7 

CZ -8 BM 2 

19.800円 

•フロッピーディスクインターフェイス※8 CZ -8 BF 1 

14,800円 

• JIS 第1水準漢字 ROM «*9 

CZ -8 BK 2 

19.800円 

争 JIS 第2水準漢字 ROM *10 

CZ -8 BK 4 

6.800円 

• JIS 第2水準漢字 ROM & ターポ博士レキシコン•日本語百 

科ワードパワー* n 

CZ -8 BK 3 

13.800円 

• RS ~232 G 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

7.200円 

• RS >232 G 用ケーブル(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

7.200円 

•拡張 I / O ポート* 口 

CZ -8 EP 

11,800円 

• 拡張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33.800円 

籲 RF コンハ*ータ涤13 

AN -58 C 

2.980円 

•マウス 

CZ -8 NM 2 

6.800円 

• トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 

• ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1.700円 

參チルトスタンド *14 CZ -6 ST 1- B--E 

5.800円 

•チルトスタンド *15 CZ -81 T - S--R 

8.500円 

•高性能 CRT フィルター *14 

BF -68 PRO 

19.800円 

♦システムスタンド 

CZ -8 SS 2 

5,500円 

籲スキャナ用パラレルポード*16 

CZ -8 BN 1 

27.800円 


(他 m はです , j 


•品番中の-表示は、日くブラック 〉 *E くオフィスグレー〉 * S < メタリックシ 
ルバー〉 . R < ローズレット）を示します., * 1 XI ターボ Z シリーズ用 *20 
Z *862 C には接絞できません》3 XI ターボシリーズ用*4 CZ -830 C 
用*5 X レンリーズ用 VI . 0 *6 CZ >850 C 用* 7 X トンリーズ用余 
8 GZ *850 C で CZ -520 F を使用する場合に必要峯9 C 2-80 DC .801 
C 、802 G 、 8030.811 C . 820 C 用* 10 CZ *856 C 用* 11 CZ -850 C . 
851 C 、852 C 、862 C 用》12 GZ 名 00 C .802 C 用 *13 CZ -820 C .822 
C 、830 C 用 *14 GZ *600 D 、601 D 、611 D 、880 D 、830 D 、 CU -15 M 1 用 
*15 CZ *801 D 、802 D 、811 D 、850 D 、855 D 、870 D 用 *16 CZ -8 NS 1 

用 • 接続等の説明につきましては、周辺機器紇合カタログをご参照く 
ださい 


電子機器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地《(03) 260-1 16〗(大代表) 






























































































のポケコンが、プロの新 U 、スタンダードになる。 


ブログラム編集に便利なワイド表示。しかも 240X32 ドットのフルグラフィック対応。 

40 « x i 

新開発 CPU の採用により、従来機 PC- ■ の約 1/7 の時間で高速演算処理。 



大容劃 2K バ仆 RAM を標準装備。別売 RAM 力 - ドでさらに拡張可能。 

max.QRkb 



(実物大) 


技術計算に即戦力。エンジニアソフトウェア〈1101機能〉搭載。 

技術計算などでよく使うプログラムや定数が、数学•科学 •• I:学•統計の分野別に、あ 
らかじめ登録されています。1101機能…定数124、公式•データ744、演算機能233 


Xm i ri=-506 
Xrnai= 250 
Ymin=-0.004!. 
Ymax* 0.018 f 1 


◄数学科学 ▼ 


へ--， 



V (Tyr> tyrosine 

HO-f w COOH 


r 

tfusr 

♦ COMPLEX NUMBER + 


X: 

486.35 - 519.271 



-591.37 + 254.6 Si 



X ， V ， +-：*：/> M+< RM< f ?I 7 !? x 

1 ? •- ；- 


▲工学統計 ► 


* F-DISTRIBIJTION + 

F ⑴…2 


•複数のプログラムやデータを本体 RAM 内で管理できるラムファイル機能 
_電卓なみの手軽さで関数計算が扱える関数范ボモード#迚立方程式もこな 
せる行列演算機能#入力したデータの確認や修正が簡取 ( こできる統計回帰計 
算機能#99種までの数忒や定数を記憶できる数式記憶機能籲イ/効桁数20桁の 
高精度演兑を可能(こする倍精度 BASIC 搭桢•経済的な単4乾屯池使用•プロ 
グラムやデータの管理に便利なポケットディスク対応•シリアルインターフェイス 
装備•外形寸法：幅 200mm X奥行 100mm X厚さ 14mm# 重景: 250g(l 池含む） 


高機能関数ポケットコンピュータ 

pc-e 5 〇〇 

標準価格28,800円 


mu ^ . | 資料のご請求、お問い合わせは…シャープ ㈱ コンシューマーセンター 0 A 相談室まで。 

東日本 0 A 相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260- 1161(大代表）名古屋 0 A 相談室〒454名古屋市中川区山王3丁目5番5号 3(052)332-2611( 大代表) 

















SIZE ： 

4 LIMES 
*32 DOTS 


m 


ll 議 1 毅戀 


ENGINEER SOFTWARE 

SCIENTIFIC CONSTANTS AND FORMULAS 


POCKET COMPUTER PC-E500 


RCL 

P—NP 


カナ SPACE 


i 


t 


◄ 


► 


archyp 

sin** 1 

hyp 

sin 

_ -DEC 

♦D.MS 

♦HEX 

♦DE6 

1 ^|6r ，一, 

Xy/y 

j EXP 

J X 


In log 

173 C 拿 

a 厂 % 

^xy n\ 

yT JC2 

丁 「—r 


8 

9 

|5 

6 X* 

• * 

2 

3 一 

+/- 

DRG 

•口 + 0 


Z 80* CPU 、24 桁 4 行表示 
2 変数統計機能つき 86 関数機能 


' - ： ^ 

SHAI 5 P ，.、.《" COUHlUB 、 




匕 ) w w W © 

圖 to 

(Li) 01 q 


___ PC-E260 

DISPLAY: 24+4 LIMES 
86FUHCT IOHS/Bf»SIC/TEXT/ 
MACHINE LANGUAGE MONITOR 


I ! 


J Q £| |j| SI 〇 K2) cu 

ufsHir ij L ,,; > 633M3 



pc-e soo 標準価格 22,000 円 

* z 8 o はザイ〇グ n の登録商標で1*。 



な3ほど/ザ • PC - E 200/ E 500 キャニべ4実施中 
9月16日 H 2 月31日 

期閜中、 PG - E 200 / E 500ご購入のみなさまに、両機の惘報が満載された 
「ボケコンジャーナル特別号」をもれなく差しあげます。 
詳しくは販売店店頭にてお確かめください。 



ボケコンの世界が、いま、どんどん面白くなっている。 

POCKET 通信 Ve 「_2 

㈱ 1??社のホストの悄報が•附充方、しかも本格的な 
パソコン対応になりました。ム i 寄りのパソコンでアクセス 
し、必要な情報をボケコンにダウンロード。9校や職場 
のパソコンがボケコンの卞きた情報基地になります。 


パソコン SIO 付ボケコン 




西日本 0A 相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）福岡 0A 相談室〒816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 0(092)575-2381 (代表) 



































.鱗 


PEACHBOY LEGEND 








◄村では村人と話しができ 
,るそ:グ旅に必要な悄報を 
1 閒き出そう// 




-7，! in ro I C>1988 HUDSON SOFT 
产 n l UOJJ MADE IN JAPAN 


標準小売価格 

¥7800円 


登場する敵キャラクタ ► 
一は、100種類以上.グ 
思わず笑っちゃうキャラ 
が多数出演ガ 


桃太郎は、村人たちを苦しめる鬼どもを退治する 
ために鬼ヶ島に向かった// 

昔話の世界でくり広げられる、思わず吹き出す 
ギャグ•ストーリー// 

犬•猿•キジをお供につけて、正義のために戦う 
のだッガ 

浦島太郎 • 金太郎 • かぐや姫など、昔話のヒーロ 
—たちが総出演.グ 

獻 a® 咖 soir 

本 «: =f06 ? 礼犋 平区平庠 3 条 5 丁目 1» 彳 8 号 八ドソンビル TEL(m-84 卜 4G2? 
诹甲支 «宁 162 区市谷田町 3 丁目’ 租 1 号 ハドソンヒル TEL 03 260-462? 

大阪支店 平 342 大阪 m 閉区 M 谷仲 ZW57 番地大 SM8 会# ビル ? iW TEL 06 25 1-46?? 
SS * 所礼保 •* 北 • 名古 S* 福岡 

























What 


OH BUSINESS から 
秋の新作日本 /… 





超多機能でも、つかいこなせないツールたち . 

機能は小さくてもいいのです。つかいやすければ . 

G 68 K のいのちはし•な•や•か•さです。 

なぜ、 GB 8 K なのか、理由は5つある . 

①シンプル操作がとても自然 
© 缶ビールを飲みながら……の感覚で操作 OK 。 

® しかも、低価格だから、快適¥14,800 

④ マニュアル レス感覚のグラフ イツクツー ル 

⑤ 美しいサンプル画面データを収録 （65536 色） 

定価 ¥14,800 

■ G 68 K 機能一覧 


► Easy Graphic fool 

あなたのイメージをかたちにするのがグラフィックツール 



ユーザーサボート TELEF 
«髡5, »C 帖上今田 8 J 〗71 TELEf 


♦(こじみ麵が可能なペン籲エアブラシ籲直線を弓 K M 方形を塗りつぶす癱拡大•縮 
少籲左右反転春上下反転♦複写籲塗りつぶし書2つの色を混胎わせ新しい色を作る* 
イメージスキャナ ( GT - 300 0) をサポ-卜♦内山亜紀先生の緻密で綺麗なイラストデ 
一夕入り♦作業中の BGM 付きグラフィックツール（選曲可能） 


• Z’s STAFF PR 068 K のデータをロードセーブ 
•アートマスター400(9801)から Z’s STAFF PRO 
6日 K へのデータコンバート機能 
•アートマスター 400( PC -9 日01用)のデータをロード 



簡単にできる貴方だけの _ 

オリジナルクラディグス 定価 

• 65536色を サボー ト參 

1つのスプライトに65536色中16色を選択して、1ドット単位で 色が f 寸けられ 
ます。 

• 1画面上で64パターンを同時編集_ 

1画面で64パターンのスプライトデータを編集できまず。 

(1 パターン 16*16 ドット） 

(ページ切り換え機能により2日ページまでメモブーに保存できます） 

•アニメーション機能を搭載籲 

作成したスプライトパターンを8コマまで設定し、動きを決めるとアニメーショ 
ンできます。（作成したスプライトの動きがすぐに確認できます） 

•拡大モードは4種類# 

E • 4 • 8 • 16倍で拡大エディットできます。 

•強力な編集機能 • 

LINE • BOX - BOX FILL • PSET をサボートしています。 

參巳 GM 機能 • 

スプライトエディタでは初の巳 GM 機能搭載。 （5 曲の中から選曲可能） 

•スプライトデータならどんな形式でもエディット可能籲 

ディスク•メモリーからのスプライトデータの読み込みが可能です。 

•増設闩 AM • 八ードディスクをサボート# 

増設闩 AM を接続していると1度に エディツ トできる データ 量が増えます。 

八ードディスクからの立ち上げ、八ードディスクからのデータ読み込みも OK です。 


¥19,800 


販売代理店：近畿システムサービス ㈱ 


OH! BUSINESS 

京都市山科区音羽西林町2 TEL ： 075-502-2972 
















プロフェッショナル y ルチウインドウエディタ 

■ウインデックス ■如 

wiroEX 二 

W 旧 DEX は、 X 68000ユーザーへ贈る最強のエディタ。キーへの 
自在なコマンド定義によって、 WINDEX を自分にとって最も使 
いやすいエディタに育てあげることか可育1いままで、経験した 
ことのない効率的なプログラ厶開発環境を実現します。 


■マルチウィンドウ • マルチテキスト 

リの S 午す範囲まで最大255個のウィンドウが開け、最大255個のテキストまで 
に扱うことが可能。しかも、同じテキストを複数のウィンドウで表示させ、 
することができます。 

■便利なサーチ&リプレース機能 

複数テキストに渡ったサーチ（検索）、リプレース（置換）が可能。いくつかのテ 
キストで共通な変数名などの検索や®換も簡単です。 

■充実のマーク&ジャンプ機能 



■自在なキーへのコマンド定義 


複数のテキストに対してマークを打つことができ、マークの打たれた箇所への瞬 
時のジャンプが可能です。 


キーへのコマンド割り当てが自由にできるため、自分にとって最も使い勝手のよ 
いエディタにすることや、いままで使っていたエディタと同じ使い方が可能にな 
ります„ 

■キーへのコマンド定義を用意 

キーへのコマンド定義等を纪述した3種類のコンフィギユレーシヨンファイルを 
用意。 WINDEX を、即使うことができます。 

■ _ レべノレのアンドウ•リドウ 

メモリの許す範囲まで、アンドゥ機能を最大32,766ステップまで設定可能。また、 
アンドゥで戻った所から順を追って戻れるリドゥ機能も用意しました。 


■ネスティング可宵 g なマクロ機#巨 

マクロ実行中に他のマクロを実行できるネスティングも可能なマクロを、キーの 
数が許す限り最大255個まで指定できます。 

■まだまだ多彩な機^を満載/ 

WINDEX -98( PC -9801 シ 
リーズ版)近日発売予定 


※衣, id の数侦は論柙的なもので. Mi 数 Wi . とは與なる場介があります。 



セレクト.'ノ ゞ 



構造化プログラミング • プリ • プロセッサ PP 68 K — —■定価18.000円 * PP 86( MS - DOS 版)同時発売予定 


PP68K (ペペ 68K) は、アセンブラ （AS.) 〇用プ□グラムを C 首描ライクな構造化 
構文で記述することができる構造化プログラミング • プリ • プロセッサ„アセンブラ 
でのプ D グラム開発効率を大幅にアップします。 

•複合条件の記述が可能。參スタックフレームの自動生成櫬能..#〇_力 
ル変数の定義が可能。參繰り返し構文を記述可能。 #C 首語タイプの閒数 
の作成や呼び出しが可能。•レジスタ群の一括保存と m 帰が可能„ 

く for 〜 next 命令〉 

[ 纪述例 ] 

/* strncpy 拿 / 
for( dO ) { 

move.b (a0)+ ， {al)+ 

} next( ne ) 


く if 命令〉 


[K 述例 ] 


[ 展開後 ] 


if ( U0 い ==.b #TAB ) 


cmp • b 

STAB, (aO い 

( 


bne 

1 

* ,d0 

move.b # ’ ’ ， d0 


move.b 

addq f1,dl 


addq 

在 1,dl 

) 

else 


bra 

一 1 ： 

„2 

move.b 棒 1 &• .dO 

蜂 

move.b 

_2 ： 

#.a，.dO 


[ 展開後 ] 

— 0: 

move•b (aO>+,(al}+ 

1: 

dbeq dO i — 0 


=7 -r -T Till •間い 合せ•黄料 w 求先は〒丨 66 東京都杉並区高円寺南卜 19-8 竹嶋 ビル 

体ノエー ’n — •丄ノレ ㈱ ジェー•ィ ー •ェルユーザ ー サポート係 ffl .03-312-7321 肋 
» MS-DOS は米マイクロソフト社の登録商標です。 * 仕様は、改良のため予告なく変更する場合があります。 













NICOGRAPH ’ 的出展 


■建築デザイン外観パース、室内パース、インテリア、エクステリア、室内レイアウト■環境設計都市頊时シミュレーション、環境シミュレーション■クラフィックデザインホスター、チラシ、ロコタイフ、シンホル 
マーク、パッケージ■広報/会社案内ビデオ、会議用スライト V 教育ビデオ、プレゼンテーション•アニメ ■工業デザイン商品閒発、製品シミュ L ^ーション■芸術ビデオアートなど映像ビジネス全般に効果か 

有ります。 

_ サイクロン • フアミ 1 J 一 _ サイクロン•フレンド 

※オープンアーキテクチャーを基本コンセプトにじ U、 ます RAY-TREK11(PC-9801)(VI 社） 11 月 811 日•東京 サンシャインシティ 

叵函か运阪回即 (§ 6BK(SHARP X68000). 58.000 円 スーパータブロー (PC-98D1) (SAPIENCE) 

略 ^ 。 LIGHT(PC-9B01VX). 98.00 OR Z，s STAFF PROBBK(X68000)(zeit) 株式会社アンス•コンサルタンツ 

同君 ^ 回 Kid TURBQ(PC-9801VX). 250,000 円 AUTO CAD(PC-9801)(Auto Desk) 予定 九州本社 亍 810 福岡市中央区平丘 町 68 

同回 KKI SUPER(PC-9801VX)""150 万円（予定） PHONE (092)522-6347 FAX (092)521-0400 



衝撃はモデリングから走ります。 
これがサィクロン^象です。 
いままでの複雑 #. なな数-7 : の 
かたまりからの解放は 
ょり ビジュアルで楽しい 
「c G あそび」を^ flj 儿します 0 
まさに「サィクロン」は 
グラフイツク•シンセサイザ 1 C 
あなたのキーボードは 
無限のイマジネーシヨンを#でる 
鍵盤にかわります。 


能 

効 


















__ こ残る切 p 地球 5^ 


入類がそこで見た' 


&殺気がみ夺ぎる 


IKI KATOU 





















その一瞬、ラスベガスへ。君はカジノの支配者になれる力 


〇 


ラスベガスのカジバ?、、つわものギャンブラーたちと虑々実々の駆け引きをしながらの大勝貨〇ゲームのおもしろさ+カジノのスリリング 
な ムード、 それが「ザ •スーパーラスベガス」 です 0 ブレイする楽しさはもちろん、デ^スブレイに映し出される鮮明なグラフ イッ クにもご 分 

漆、 


注目./ラスベガスの美しい夜景、カジノの華や力、なネオンラ仆、悲喜こもごもに表情をかえるキャラクターたち…と、 
トップクラスの鮮やかでキメ細力 1 な ㈣ 像をお楽しみください。 

主人公のカジノ荒らしに扮する君は、勝^に勝って稼がなければ、次の 
エリアの新たなゲームに挑むことができません。勝ち進んで億万長考になるか、 

それとも無一文で寂しくカジ/を去るか。それは、君の実力とツキしだい。さあラス 
ベガスで、ギャンブラーたちとの勝負にチャレンジだ 0 

〈ゲーム内 s> マニアからファミリーまで楽しめる、丨〇種類もの多彩なゲームが充実しています。 

コントラクトブリッジ/ブラックジャック/セブンスタッドボーカー/スロットポーカー/大富豪/ナポ 
レオン/七並べ/セブンブリッジ/ベージワン/ルーレット ^ 



•「ザ.スーパーラスベガス」をさらに楽しんでいただくために、コントラクトブリッジなどの 
プレイ方法をわかりやすく説明した豪華カラー解説軎（約 I60P) が付いています 


日本チ'3ユ3株式会 

Designers & Experts Computer Software 日本デクスタのソフトウ i アは、全園' の有 S 



近日発売予定 


ザ•スーパーラスベガス 


ND-22FD 12,800 円 

PC-9801 シ 1 J ーズ /XYS 日 000 用 


千代田区外神田 ゐ-3 ゴニ オンビル花家 3F 003(255)9761 肋 

くださいまた. 通信販売で直接オーダーされる際は、現金軎留にて日本デクスタ宛お申し込みください 

















X 68 K ぎ iMD 

輪廻転生靈界双态ゲニム 
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今回のシナリオは、5本を通じてひとつの大きな物語を 
形作っているのだ。ファン待望のシナリオ、、:といっても 
いいだ5う。|かもな前作を超えようとシナリオを鰊 
り上げた結果、5インチ2□テイスクでは、シナリオディスク 
を2枚組に'しないと収まりきらないほどに、ボリューム:^: 
プされているのだ/さらに、各シナリオに登場する敵キヤ 
ラの強さは、これまでのシナリオレベル5と同等に設定さ 
ているから、生半可な強さのパーティーじや、返り討ちに 
、、.さ^でし達う0いやはや、今度のソーサリアンは手ごわいせ/ 





























































新しさに敏感/ 

關朴好ステ_シ3ン yo 


ちクモ わんさかフェア 11/26.27 

f 会場:ツクモ7号店、 

\ シャープフロアノ 


XKBBOOOace 

UB8000ACEcm CZ-B11C 


68000 


ACE 


4 CE シリーズ好評 

(20 MB ハードディスク内蔵タイプ） 

CZ-G01C ( 標準タイプ） 


しっか D ちのテイスブレイ他 


CZ -601 D ドットピッチ 0.39 ミリ . 定価 

CZ -611 D ドットピッチ0.31ミリ . 定価^ 

CZ - B 03 D ドットビッチ0.31ミリ . 定»^4?80^ 

CZ -6 ST 1 チルト台 . 定価事氏80^ 

CZ -6 TU RBG システムチューナー定価^ 



あこがれの X68000 からポケコン、電子手幔、ワープロそして 
その周辺小物に至るまでわんさかフェアは丸ごと SHARP で 
す。詳しくは7号店へお尋ね下さい。 


周辺機器 


CZ-BBE1 1MB 内蔵 RAM(CZ-600C 専用）定価¥35^000 
C7-6BE1A1MB 内蔵 RAM(ACE シリーズ専用） 

. ^. m ¥ 3 ama 

CZ-BBN1 スキャナー I/F ボード (CZ-8NS1 用） 

. ^ m ^ 29 r 80 a 

CZ -6 BC 1 fax ボード 定価 ¥79 j 50 a 

cz -6 BPi 数値演算プロセッサ ボード ••…定価 ymaoa 
CZ - BNS 1 カラーイメージスキャナ 定価 ¥758^00 

CZ -6 VT 1 カラーイメージユニット 定価 ¥09^60© 


ツクモ特価 ¥59,800 


ウインテク 
HD-202 20MB タイプ 85mS 

アイテック 

ITX-203 20MB タイプ 28mS ツクモ特価： 

k アイテック 

JTX-403 40MB タイプ 29mS ..… ツクモ特価 


Kamikaze ( 神風） 統合型スプレッドシート 

. ツクモ特 «l¥57,Si 

EW 日本賭ヮープロ . ツクモ特籠 ¥32,5( 

SAMPLING PROBBK ad pcm 活用ソフト 

. ^.M¥^7 j 60Q 

COMMUNICATION PROB8K 通信ソフト 

. 定価¥1邮⑽ 

DATA PROB8K リレーショナルデータベース 

. 

CARD PROBBK 力ード型データベース 

. ^ m '¥ 29 ^eoa 

CONCERTO-X 的 K ms - dosi エミュレータソフト 

. ツクモ特讎 ¥09 »〇〇〇 

Zs STAFF PROBBK グラフィックツール 

ツクモ特 «M^I9,000 
NEW Print Shop 高機能印刷ソフト 

. 獅 rmeoa 

C-TRACEBB レイトレーシングソフトウェア 

. ツクモ特価 ¥57，000 

C COMPILER PROB8K c 言語開発セット 

. 獅¥39,名⑽ 

OS-9/X 68000 近日発売予定 

その他、ビジネスソフト•ホビーソフトも多数発売中ですので、 
お気軽にお尋ねください。 


「ツクモ X 68000 クラブ」会員募集 


•貞格：当社にて本体ご購入の犬 

參会費：1年閗無14 


•資格：左 E 以外の方 

•会費：年間 3.500円 


SS 6 BOOOCLU 

' ..'へ： .• 


■ラれしい特典たち_ 

^ •ホビー、ビジネスソフトの割引。 

« シャー: (ソフ hSA — K ) の®!弓 I 。 
•各襦イ ベン ト、 t ミナーなどの優待及び割引。 

■ I 有効]_ •会興証(テレホンカード)の発行 0 

— 袖•， .ぃ ‘二 そして、馕報誌 「 X 680 D 0 つ〜しん j の配布。 

その他败々の特典がわんさか、わんさか。 

詳しいお問い合わせ、 r 03-253-4199 

入会希望の方は ♦入会の手枝 さは、 评則 的にフ 号店 店頭に て受付と 
なりますので ご 承 了くたさい. 





5 インチ 2 D ドライブ 

TS-FOmkiiXl 


t TS . FDMK II にケーブル及び特製 I 下をセットしたもので， 
:これだけで f 1 イスクシステムが使用できます. 

- t ドライブは CZ -503 F .2 ドライブは CZ -502 F 相当品です 


1ドライブ 特钃¥32,800 
2ドライブ 轉钃¥49,800 




，セツト 


限定販売 


• CZ-880CB 本体 

• CZ-880D-BK ディスプレイ 
籲オリジナルゲームパック 

デイスケット . サービス 


ツクモ特価 


※「问巳 ㈧ Z - BASICj との格 
安セツトちございます。 


SXZ7G 

モテル30セット 

• CZ-822CB 本体 

• CZ-820DB ディスプレイ 
參人気ゲームソフト 

籲オリジナルゲームパック 
籲デイスケット . サービス 

ツクモ特価 

¥ 99,800 

※幻 twin も特別販売中ですョ/ 


〇イノチ 2 HDtq rnn 

ドライブ ■ o M rllUMkiixi (夕- ポ奸ル_ く） 

XI ターボ用 2 HD /2 □□自動切替 
1ドライブ 精備粒 
2ドライブ 特備¥59,300 


新製品ち出ました。 

プリンタ- 




シャープ24ドット熱転写 
カラー漢字プリンター 

CZ-BPC3 

定価 ¥84,800 

第1•第2水準 ROM 搭載、漢字 
40字/秒の高速印字 

ツクモ特価販売中 

MZ-1P17 ( mz / x 1 ) 熱転写カラープリンタ 
第2水準 ROM 付 限定特緬 
CZ-8PK7 24ビン漢字ドットプリンタ （10 インチ） 

ツクモ特僅匯売中 

CZ-8PKB 24ピン漢字ドットプリンタ （ 15インチ） 

ツクモ特価¥69,600 

10-730 カラーイメージジェットプリンタ 

定価孕 


モテム 

■ モデムター S ナル 

X1 シリーズ用 300 ボーモデム 

色數顚定特讎¥5»800 

■MD-1S00E 

300/1200ボー 

Wm¥1MOO 

■MD-2400F 

300 ハ 200 ボー 
(MNP クラス 5 対応） 

特钃 ¥40*600 

マウス 

TS-MX1 X1turbo/MZ- 2500用 

ツクモ特優¥4ぷ00 




ポケコンコーナーへと 5 ぞ 

BHiB KiMI 


シャープ 

PC-E500 
定価 ¥28,800 

特•爹之似〇〇 


シャープ 

PC-E200 

定価 ¥22,000 

nm ¥ i 7 9 8 oo 


※ポケコン本体ご購入の方にポケコンジャーナルプレゼント中/ 


秋葉厭 
各店 


至お f の水 



聲 AM 10 時〜 PM 7 時@毎週木曜 （ H /3 営業） 


全■代食引き攘え配通 

お申し込みは003 - E 51-9911 へお霣括丨本， 

商品到着の際、玄閬でお会計がでさます：配遑日の指定もできます： 


PRO STAFF 


到0卷 


冬のポーナスー括払い 

月々 ¥3.000 以上の均等払い6胡金なし。 

5 . 冬ポーナス2回払い6受付中です 


九十九電機 ( 株）〒 101-91 東京都千代田区神田郵便局私書箱 135 号 


現金害 B なら 

〒101-91東京都千代田区神田郵便局私窨箱135号 
九十九電機 ㈱ 通信販売部 


錮行 込なら 


事前に n でお届け先をご連絡下 
富士銀行神田支店「貧 No . 894 


さい。 

14047 


通信販売部 


ソクモ 7 ■弓店 

ツクモ 5 号店 ^03-251-0531 
zi ■^ンター店 ^03-851-0987 


^ 03-251-9911 


^ 03-253-41 99 

名古屋 1 号店 r052-2B3-1655 
名古 112 号店 ^052-251-3399 
ツクモ札幌广 01 1-24 卜 2299 













































































































9 月 27 日から 30 日までの 4 日間，東京•晴 
海展示場で，秋雨の降るなかデータショウ 
’88が開催された。その様子を手短に紹介し 
よう。 

♦ 

前回と同様，「新たな価値を則造する情報 
システム」がテーマ。相変わらずの「何で 
もござれ」ぶりだが，手のひらに乗る電子 
文房具から32ビットラップトップ、複数の 
CPU を搭載した数千万円に及ぶシステムま 


で，最新銳の情報メディアをまとめて見ら 
れるのはやはり興味深かった。 

人間の頭と五感はあらゆるものを情報ソ 
ースとして扱える力す，いまやコンピュータ 
は，およそ人のやることのほとんどをシミ 
ュレートしてしまう。今回のショウでも， 
DTP ， 音声合成，エキスパートシステム， 
ミニコンや EWS を使ったネットワーキング 
などが大きく展示され，特に高画質のディ 
スフ。 レイやグラ フイ ツクシステムには目を 


奪われた0横河ヒューレット.パッカード 
などヮークステーションを提供する代表的 
なメーカーによる，グラフィックエンジン 
を積んだ GWS の出展も目立った。時代は 
EWS から GWS へ移りつつある，というの 
は早計だろうか。 

さて，シャープのブースでは， X フアミ 
リーの出品はなかったが， Bware シリーズ 
の新製品やラップトップタイプの A X マシ 
ンが人を集めていた。 

AX は，先だってのビジネスショウに続き 
データショウでも話題のひとつ。シャープ 
のほ力*，三菱€機，ソニー，キヤノンなど 
がそれぞれ新機種を投入し，内部では市場 
拡大が期侍されているらしい。ちなみに， 
シャープの AX 286 L は， 1 C カードインタフ 
エイスを付ければ電子手帳とデータを共用 
できるそうだ。 



データショウ’88 17 






































〈カラー紹介〉いまどきのプリンタ活用術 


プリンタは，清く，正しく，美しく 




今回の特集で発表した X I /X I turbo 用ハードコ 
ピープログラム 「 S - HCOPY 」 の印刷サンプル。 
使用プリンタは MZ - IPI 7。 


CZ -8 PK 7 122,000円 

ドットインパクト方式の高級モデル。安定 
したメカニズムと高速な印字が魅力。 


CZ -8 PK 9 89,800円 

ドットインパクト方式の普及タイプ0 


H G - 2000 (エプソン） 196,000 円 

静かで高速，ユーザー羨望のインクジェッ 
トプリンタ。 


新製品 CZ -8 PC 3 によるハードコビー。サンブルは 
X 68000 の画像ファイル。 


Xfamily 用プリンタには，熱転写方式の CZ -8 PC シリーズとドットインパクト方式 
の CZ -8 PK シリーズがあります0このうち，熱転写の CZ -8 PC 3 と，ドットインパクト 
の CZ -8 PK 8 については，特集の最後でテストレポートを行っています。また今回は， 
エプソンのインクジエットプリンタ HG -2000 についても取り上げてみましたのでご覧 
ください。 


CZ -8 PC 3 65,800円 

熱転写 カラー 漢字プリ ン タの最新モデル。 
カラーグラフイックのハードコビー用として 
も人気が高い。 


CZ-BPKB 152,000円 

シリーズ最上位モデル。丨36桁でビジネスユ 
ースにも。その他の仕様は 8 PK 7 と同じ。， 


18 Oh ! X 1988.11. 
























































豊富なプリンタ用品 

リストや文書しか印刷しない人には，あれ 
っと思うくらい，プリンタ用品にはいろいろ 
と便利なものが出回っています。たまには， 
パソコンシヨップや デ パー トの ワープロコー 
ナーな ども注意して見て おきたいですね。 


a ) お馴染み，タックシール用紙。宛名印刷に 
は欠かせません。 

b ) ディスクラベル。5インチ用と 3.5 インチ 
用があります。 

c ) これは便利。葉害を10枚連続で印刷できる 
補助シートです。値段は3,500円とちょっと 
お高い。 

d ) こちらは，色とりどりの熱転写用紙。 



( d ) 



NEW Print Shop PRO-68K 


ご存じア メリカ生まれのパソコン 版プリン 
卜ごっこ 「Print Shop 」 が X 68000の パワーで 生 
まれ変わりました。 もちろん， いままでの P 
rint Shop とはまったく違う ，X 68000 だけの 
オリジナル バージョンです。詳しくは ， THE 
S 0 FT 0 UCH のレポートをご覧く ださい。 



I ず 7 ^ nlkj 

■ - - - J I ド U.li 


\ I w 

Print Shot ) 



[― 

J^)l 


ュー画面 



t . .^W 
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荻窪圭氏の作ったサインボードとフロッピー 
エンベロープ 


カラープリンタで作る 
クリスマスカード 

今年のクリスマスこそは，オリジナルグラ 
フィックのクリスマスカードに挑戦してみて 
はいかがでしよう。ここでは Z’sSTAFF PR 
0-68 K と熱転写プリンタ CZ -8 PC 3 を使って何 
枚かのサンプルを作成してみました。 



特集プリンタは，清く，正しく，美しく 19 








































































読者が選ぶ今月のゲームベスト 10 


スタークルーザーや，モンスターが主役のラス 
卜•ハルマゲドン。これらのソフトがどこまで 


今月も上位2本は先月と変わらずソーサリア 
ンとイース II 。しかもこの結果は3位以下を大 
きく引き離しての，ダントツ人気。これはいつ 
たいどうしたことなのでしよう力、。ソーサリア 
ンは.追加シナリオなんかが発売されたことも 
あるからその影響でまだ人気があるのはわかり 
ますが，イース II の人気の持続性には驚かされ 
ます。これからは，発売されてまだ間のないハ 
イドライド3の健閼に期待したいところですね。 

でもこのソーサリアンは，追加シナリオ Vol . 

2の発売も決定したようだし，この人気はまだ 
まだ根強く続きそうな気もします。 

来月の注目株は，リアルな 3 D 処理が話題の 


ベスト10にくい込んでくるか，楽しみなところ 
です。 


I . ソーサ リアン 


2. イース II 

3. ハイドライド3 

4 . スーパーレイドック 

5. Super 大戦略 

6. めぞん一刻•完結編 

7. リバイバー 

8. ューフォリー 

9 . スぺースハリァー 


10 


上海 


20 Oh ! X 1988.11. 


























まずは左の写真を兄てください。どうです, 
粢華なメンバーでしよう。これだけのシュー 
テイングゲームがほぼ | Hj 時期に発売されるな 
んてことは，そうあることではないでしよう 
からね。結局は発売がずれ込んでしまったか 
らこうなったという詁もあるけど，でも本当 
はそこが問題なんだよね。 

今月みたいにシュマテイングゲームが X 68 
000に集中したり，今年の6 H ごろみたいに， 
X 1に RPG が3本も |iij 時発売になったりする 
と，いざ買おうと思っていてもいったいどれ 
から買えばいいのか迷ってしまうだけだし， 
まさか，•度に全部のソフトを買ってしまえ 
るほどお金持ちでもない。こんな悩みをネチ 
ネチと抱えている小ポ民感党のューザーは私 
だけではないはずなのだ。 

これはどうもゲームソフトの発売日の遅れ 
があちこちで1♦:じて，その結果が，本出なら 
2力〗 j おきくらいに発売されるはずのものが， 
同時期に集中したりと，僕らューザーにとっ 
ては鰲沢な迷いを生み出してくれているみた 
い。でもこうなってくると，それぞれのゲー 
ムの個性なんかがよく邱解しないまま，ネー 
ムバリュー優先でゾフトの中身まで判断させ 
るという結果を1:みかねない。 

これは別に，いろいろと :* v 労して切张って 
くれているソフトハウスさんを•めるつ 

もりはないけど，今年.#、卜の令体の流れを兄 
ていると，どうもまだ「ソフトの発売が丫•定 
よりも迎れるのは fl : 力•がない」，といった悪い 
過上•の惯習に II * んじている風潮を払拭できな 
いまま，ズルズルとこんな結果になってしま 
ったという雰 M 鉍が祺 fh こ感じられて，買う 
側からすれば少し頭にきてしまう。 

実際に少ない小逍いのなかからソフト代を 
ヒネリ出している僕らからすれば， m 系統の 
ジャンルのソフトが |iil 時にポコポコ店頭に並 
ばれたって，ちっとも婧しかない。それなら， 
砧初の r •定どおりに出してもらって，次はこ 
のソフトを n って遊ぶのぢや，とワクワクし 
ながらその h が米るの侍っているほうがずっ 
と柴しいし，もっと優雅にプレイできるとい 
うものなのだ。そんな架しみを「遲れた」と 
いう理由だけで奪ってほしくない。う一ん， 
今月はいっぱい並んだ X68000 用のシューテイ 
ングゲームを前にして，いかにこの喜びを表 
呪しようかとそえていたら，令部揃えたいと 
思ってもそうはいかない视灾とのギャップで 
次第に腹が立ってきて，文句を思いっきり並 
ベてしまった。 

だから頼んますよ，次からはもっとのんび 
りソフトを選んで遊べるように「発売予定日 
敝守」，これを丨丨標にゲームソフトを発売して 


くださいね。僕らにだって遊びたい順番って 
いうものがあるんですからね（結局は直接ソ 
フトハウスさんをいぢめてたりして . )〇 

さて，さんざん文旬を言わせてもらったあ 
とは，簡単に今後発売予定ソフトのご紹介。 

まずは， Might & Magic I の X 1 版がスタ 
ークラフトから来年早々に登場しそうだとい 
う話。この M&MII の内容についてはいまの 
段階ではまだ不明のままだけど，前作同様 XI , 
XI turbo 版と 2 種類用意してくれることにな 
れば，これはたいへんラッキー，ということ 
になるんだけどね。それと X68000 には，あの 
紫醜罹を発売して，アッと驚かせてくれた日 
本テレネットから，アニメに目いっぱい力を 
入れたという RPG デス•プリンガーが発売さ 
れるとのこと。このゲームは日本テレネット 
がまったく新しいシステムを， RPG のなかに 
導入しようと頑張っている自信作らしいから， 
期待が持てるソフトとなりそう。 

そして最後に，あのシステムソフトからは， 
X1 turbo 用にフアンタジー.シミュレーショ 
ンウオー Master of Monsters と， X(i 8000 に 
は Super 大戦略が登場して〈るとのことです。 
特に Super 大戦略のほうはあちこちに手を加 
えて，比較的初心者にも楽しめる作品になり 
そうだから，期待していてね。 


新作ソフト倩報 


V ,……10月2日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

★琥珀色の遗言 

かつて，ある男がその一生をかけて作った豪邸 
があった。その大きな白い館は夕日に映える姿か 
ら人々に琥珀館と呼ばれていた。その琥珀館の主, 
影谷恍太郎が何者かによって殺された。そして， 
事件は事件を呼び第2,第3の殺人事件へと発展 
していく。その事件の裏に隠された西洋骨牌の謎 
とは，そしてこの事件の真犯人とはいったい……〇 

X 68000 ユーザーの間で話題になったあのアドべ 
ンチャーゲーム，「號拍色の遗言」が XI turbo に登 
場です。美しく，はかなく，そして悲しい物語が, 
いまあなたの前に姿を現す。完成されたシナリオ 
とともに，これまでになかったグラフィックのセ 
ンスにも期待したい。 

XI turbo 用 5”2 D 版9,800円 

(ディスク枚数未定，2ドライブ専用） 

リバーヒルソフト 0092(771)3217 

☆白夜物語 

昭和63年の夏，東峰学園大学4年生探検部部長 
の佐藤博之はある洋館を求めてひなびた温泉郷 
「影無し山」にいた。町では「ドラゴンズフェア」 

と呼ばれる奇妙な祭りが行われていて，それは 
辰年の年だけ行われる一種の魔よけのような祭 
りであった。博之は祭りの由来が影無し山の郊外 
にある洋館に関係があることを聞くとますますそ 
の洋館に興味をもった。ある日，博之はディスコ 
で意気投合した大沢かずえ，東るり子とともに例 
の洋館を訪れた。が，そこは妖怪たちが住む化け 
物屋敷だったのだ。結局，3人はそこに閉じ込め 
られてしまうのだが， 3人はなんとかしてここか 




株価分折ソフト CK -1 

ら脱出して，チャッカリとこの洋館での出来事を 
体験レポートにまとめてしまおうという，一風変 
わったコミカルホラーアドベンチャーなのだ。こ 
の「白夜物語 j は，追って X 68000 にも発売される 
が， X 68000 版は，全画面4096色同時発色を実現し 
てくれるらしいので，期待しておこう。 

XI/XI turbo 用 5” 2 D 版価格未定 

イーストキューブ SOI 1(711)7707 

☆ ジャック 

42号線沿いのフレッドの店でトーマスとジャク 
ソンが1杯引っかけに車から降りたとき，不意に 
本部からの無線が俺を呼んだ。無線の主は例によ 
って上司であるハート刑事部長だった。殺人事件 
だ。こうして俺は，大きなヤマを相手に捜査を続 
けることになってしまった。 

マデリーンでお馴染みのシンキングラビットか 
ら，タケルオリジナルのアドベンチャーシリーズ 
第2弾，「ジャック/ラスベガス連続殺人事件」が 
登場した。このゲームにはシンキングラビットオ 
リジナルのマウス対応コマンド選択方式を採用， 

さらにゲームが一層プレイしやすくなっているほ 
か，モノトーンのグラフィックやサイモン&ガー 
ファンクルの BGM がよリムードを盛り上げてくれ 
る。このソフトはソフトベンダータケルのみで販 
売される。今回は GAME REVIEW にも登場。 

X I turbo 用 5 ’2 D 版2枚組5,000円 

ブラザーエ業 a 052 (263)5818 

☆株価分折ソフト CK -1 

X I turbo 用の株価分析ソフトの廉価版が発売さ 
れた。この CK -丨は，従来の株価分析ソフトの待つ 
機能のなかから，60週分の週足データから13週単 
位の移動平均ラインを表示するローソク.足と，12 
日間の終り値の対前日比プラスの日数を数えて数 
値化し，目先の動きを予想するサイコロジカル • 
ラインの，比較的使用頻度の高い2種類の株価分 
析にポイントを置き，それぞれについて計算，表 
示し株価の変動を分析する機能を持っている。 

X I turbo 用 5 n 2 D 版 5,000円 

テラダ電商 00542(78)8662 
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たいへん長らくお待たせしました。やっ 
とのことでドラゴンスピリットの登場で 
す。やっぱり凄いわこのゲーム。でもで 
も XI 用の2つのゲームも，なかなかに個 
性的な仕上がりを見せていて，今月は結 
構レベルが高そ5ですよ。 



ドラゴンスピリット 


果たしてスぺハリを越えるゲームとなるか， 
とばかりに待っていたこのゲーム。さてそ 
の成果はいかになりましたでしょうか。 


►ついに，という 力、， ようやくというか， 
やっとという 力、 とにかく X 68000 のドラゴ 
ンスピリットの登場である。いやまあ，凄 
いのなんのというか，お手元に X 68000 が 
ない人はゲーセンに行って見てくださいと 
いう凄さである。「ゲーセンと完全に同じじ 
ゃなきゃやだ」というわがままな人のため 
には，ちゃんと画面の縦横切り換えが付い 
ている。ただし，この場合，ディスプレイ 
も横倒し（縦倒し？）にしなければならな 
いが。ほかにも，画面の解像度を変えられ 
たり，「最近のドラスピは堕落した j などと 
いう変な奴のためには昔の難しいバージョ 
ンにもなってしまう。 

まあ， ゲーム 本体は縦 スクロールのアク 
ションゲームと いう， アクションの 王道な 
わけだけれど， XI でゼビウ スが 動いていた 
ころには想像もつかなかったようなできで 
ある。時代の流れというのは恐ろしいもの 
よ。ちなみに私には難しくてとても先まで 
進めない。 

熱中度►►►►►►卜 ( M . Y .) 

►難易度無限大のシューティングゲーム， 
ドラゴンスピリットが私たちの目の前に姿 
を現した。もともと源平討魔伝と同時発売 
の予定だったのだから，かれこれ半年も待 
たされたことになる。ま，それはいいとし 
てゲームのほうは実によく移植されている。 
素人の私なんかは本物とまるで区別がつか 



ゲーム要索 バランス 


ないのだ。 

また，パッケージには“源平のぼり”に 
続〈第2弾“ドラスピ•オリジナルバナー” 
がもれな〈付いてくる。そのうえ難易度や 
バージョン （ OLD か NEW ), スタート時の 
ドラゴンの数まで自分で設定できる親切設 
計だ。そして業務用になかった機能が新た 
に設けられている。それは画面モードの設 
定が出来ることなのである力、このなかの 
画面を横に圧縮するモードはまったく邪魔 
だ。キャラクタがチラチラして敵の玉も見 
えないような状況に簡単に陥ることができ 
る。このモードを選ぶくらいなら，面倒で 
もデイスプレイを縦にするモードで遊びた 

い0 

熱中度 ►►►►►►!> ( H . K .) 

X68000 用 5 # 2HD 版2枚組8,800円 

電波新聞社 003(445)6111 


ラスト•八ルマゲドン 


エイリアンから自分たちの世界を守るため 
立ち上がった魔物たち。 RPG にニュータイ 
プのシナリオが登場です。 


►久しぶりに，はまれるゲームに出会った 
ような気がする。おどろおどろしい魔族の 
グラフィックや，宇宙からの侵略者との対 
決というストーリーに，なにか新鮮さを感 
じてしまう。広大なマップをチョロチョロ 
と動き回るゲームは，面白くな〈なること 
もよくあるのだが，キャラクタのグラフィ 
ックが人きく，変化に沾んでいるので兄て 
いて楽しい0謎を解きながら索 I 点:にレベル 
アップもできる のて ，経験値稼ぎというこ 
ともないだ'ろう。 

俺はこんな怪物に感情移入できないよう 
〜，という人もいるかもしれないけど，こ 
の RPG はそういう楽しみ方ではない。純粋 
に，モンスターの レベルアップを 楽しむの 
だ。とにかく，いままでの常識的な RPG とは 
一風変わった仕上がりになっているので， 
現状に不満を持っている RPG ゲーマーの方 
はやってみるといいかもしれない。ただ T 



i •種モードオマケ 
設定， 

»•ウン •* 



ティングビジュアル 


22 Oh ! X 1988.11. 














































AB キーで表示速度の設定というのは，もっ 
とはっきり書いてほしかった。 

熱中度 ►►►►►>> (澤） 

►はっきり言って，この RPG は新しい。な 
にがって，そりゃあなた，自分は魔族，相 
手はエイリアン。こんな RPG って，滅多に 
お目にかかれるものじやなし。これまでは 
ヨロイ，カブトに身を固め，ソードを片手 
にスライムやスケルトンを Wf まえてはひた 
すらケンカを売って歩き回っていたのが， 
今回はシコシコとスライムやオークの経験 
値を上げ，人類滅びたあとの世界を侵略す 
ベく攻めてきたエイリアンどもを討ち滅ぼ 
してやるとばかりに，昼，夜4人2チームに 
分かれての24時間勤務。敵を倒してジン（お 
金）を稼げば，特殊能力を持ったメンバー 
が武器や防具を作り出すし，戦闘モードは 
Super 大戦略みたいだし，経験値が上がれ 
ば特殊能力のレベルが上がってハデに相手 
を攻撃できるしで，なかなかに楽しめる。 
それに敵の宇宙船内の 3 D 処理スピードもま 
ずまずで，イライラさせられることもない 
しね。でも ディスク 2枚分のオープニング 
デモは，ちと ヒン シュクもの。 


熱中度 ►►►►►(>[> ( T . S .) 



Xl / X 1 turbo 用 5〃2 D 版7枚組7,800円 

(2 ドライブ専用，要漢 ROM ) 
ブレイングレイ 003 (264) 3039 


ジャック 

ひさびさに登場のシンキングラビットの新 
作 AVG です。タケルソフトで低:価格という 
のも嬉しいですね。 



SSAfi . ハート部 ft がこちらを白 V 
Sc ； o.l : fit トンブジン 
スリ？侉かあると《思っていたか •• 
Select Menu : 


►俺の名はトム。ロサンゼルス市警察の刑 
事だ。与えられた使命は殺人事件の解決。 
まずは現場の古びたホテルへと向かう。俺 
はガイ者のポケットから，帽子や10ドル紙 
幣を押収した。それらを手がかりに，酒場に 
いる怪しい情報屋や，市替資料課のウエラ， 
鑑識課のキレる男デビッドたちの協力を得 
て捜査を進めていった。すると某所にて第 
2の死体を発見した……。 

と，こんな感じでゲームは行われます。 
初めのうちは，いっこうに事態が進展せず 
困っていましたが'，ある コマンドを きっか 
けに次々と行動半径が広がりました。手が 
かりが増えて ゆく のは嬉しいものです。私 
は夜遅くまで熱中していました。そのせい 



ゲーム 要素 バランス 


4^二/^茄 I 、苁 II 也 



か，翌日の試験に遅刻して，教授に「ダメ 
一」と言われてしまいました。マウスも使 
えるコマンド選択式で，あなたがマウスを 
手にした翌日も，きっと先生（または会社 
の上司）から「ダメー」と言われることで 
しょう。 

熱中度(ぉ} 
►え 一， あんまり時間がなかったんで半分 
<らいしかやってないんですけど，言わせ 
てもらえれば，もう少し，あの，システム 
どうにかなんないんですか？ 例えばです 
ね，このゲーム， コマンド 選択がマウスで 
できるわけですけど，普通，一度マウスで 
クリックしたところは続けてそこを選ぶ場 
合にはダブルクリックでではなく，シング 
ルクリックで選ばせるべきなんじゃないで 
すか？（う一ん，ちゃんと言いたいことが 
伝わっているかどうか不安が残るな一 ) 。も 
っと X 68000 の VS を参考にして作って欲し 
かったと思います（あれだって決してベス 
卜じゃないけど)。それに turbo 専用にして 
はちょっと全体的に処理スピードが（文字 
の表示とかメニューのバックのクリアと力0, 
遅すぎるんじゃないの？ 

処理が速いだけでも ゲームの 印象がぜん 
ぜん変わって見えると思うんですよね。た 
だ，グラフィックなどから受ける印象は本 
当にロス風なので，そのへんは合格点なん 
ですけどね。 

熱中度 ►►►!>!> 1>0 (で） 

Xlturbo 用 5〃2 D 版2枚組5,000円 

(2 ドライブ専用，要漢 ROM ) 
ブラザーエ業 0052(263)5818 


今月は独り言だよ 

夏休みもとっくに過ぎて，あとは年末までゲ 
ームはあまり出てきそうもないこのごろ，「皆さ 
ん，おげんきですかぁ一 ？ j (で）です。日産の 
セフイーロも欲しいけど，その前に運転免許が 
欲しい昨今。あ，ソアラでもいいな，かっこい 
いから。なんでこんな話をしてるかというと， 
最近，実は「ゲームを本当に楽しむにはゲーム以 
外のことの楽しみを知ってなくてはいけないの 
ではないか？ j というような気がし始めたから 
なんだよね。よくいるでしよ，ず一つとダレス 


退治のために黙々と部屋でゲームしてる人。あ 
れって本当にゲームを楽しんでんのかな一とい 
う気がしてきたんだよね 一。 第一さ，不健康な 
んじゃないかって思うんだけど……。 

あ，まずい，このネタ，電脳遊戯民で使うん 
だった。というわけで，本当は来月私が登場す 
るはずだった電脳遊戯民は I 回休み 3 で，获窪 
圭さんが代わりに登場してくれます。結局，今 
月のこのスペースは，来月害こうとしていたネ 
夕の予行演習だったりするんですね 一。 言っと 
くけど，ネタを忘れないためにここをメモ代わ 
りに使っているんじやないからね。 （で） 


THE S 0 FT 0 UCH 


23 

































籲搪拍色の遺言 



大正ロマンは 
危険な香り 

Nakamori AKira 

中森章 

エキゾチックな時代を背景とした殺人事 
件に臨む，藤堂龍之介。これまでの J.B •ハ 
ロルドシリーズとはうって変わって，大 
正時代の洋館を舞台に，人間の過去が複 
雑に絡み合って起きる殺人事件の謎解き 
に，ぜひ挑戦してみてください。 



XB 8000用 57 HD 版2枚組9.800円 

リバーヒルソフト 0092 (771) 3271 


24 Oh! X 1988.11. 


新ヒーロー登場 — 

「殺人 倶楽部」，「マンハッタン.レクイエム」， 
「殺意の接吻」 と， 一連の J . B . ハロルド シリ 
ーズで 私たちを アドベンチャーゲームの 虜 
にしてくれた，あのリバ ーヒルソフトが、， 
またひとり新しい ヒーローを 生み出してく 
れました。その名は藤堂龍之介。ヴィク ト 
リア朝の装いで，背が高く痩せた体つき， 
そして考え深そうな瞳をした，ダンディと 
いう言葉がよ〈似合う日本人です。 

現在のアメリカを舞台にした丄 B . ハロル 
ドとはうって変わって， ロマンの 香り華や 
かな1920年代の日本を舞台に大活躍します。 
ところで， J . B . ハ ロ ルドシリ ーズのとき も 
そうでしたが，リバーヒルソフトのアドべ 
ンチ ャーゲームはユニーク なお ま けが付い 
てくるのが特徴です。今回は捜査の記録を 
メモするための探偵手帳（システム手帳） 

が付いています。この手帳は序章，ゲーム 
の解説，関係者党書，証拠品記録，捜査日 
記，'添^*資料からなっていて，私たちを自 
然とゲームの世界へと誘ってくれます。手 
帳に記された28人もの登場人物の似顔絵（人 
の名前と力•の情報はゲームをやりながら書 
き込んでいく）に捜査总欲をかきたてられ 
るのは私だけではないでしよう。 

そして， X 68000 ならではのグラフィック 
の素晴しさ（特にオープニング）と，オド 
口オドロしくも，なぜかせつない音楽に触 
れたとき，いつの間にか私立探侦藤堂龍之 
介となっている自分を発見することに違い 
ありません。 

さて，藤堂龍之介のかかわった iii 初の事 
件は，壮 jffi な洋館で起こった連続殺人事件 
です。 

プ£7ローグ . . | 

wm 920 年代。®1次 III : 界人戦は終わりを 
ft げ， ill : 界が束の間の平和に酔いしれてい 
た時代。これはそういう時代の物語である。 
n 砧商，影谷恍太郎の屋敷は西 h 本のとあ 
る地方都 〖 u の小商い丘の I •.に建っていた。 



この2人は捜査には協力的 


大正元年に建築されたその屋敷は，贅を尽 
くして建てられた壮麗な西洋館であった。 
夕暮れ時になると，太陽は丘の向こうに沈 
み，洋館の白い壁を美しい琥珀色に染め上 
げた。いつの頃から力、，あたりの人々はこ 
の屋敷を「琥珀館」と呼ぶようになってい 
た。 

そして1921年9月，琥珀館の当主，影谷 
恍太郎が奇妙な死を遂げた 3 死因は毒草卜 
リカブトによる中毒死。影谷恍太郎の不可 
解な死について地元の警察は早速捜査を始 
めた。しかし，琥珀館の人々は，なぜか誰 
ひとりとして恍太郎の死について語ろうと 
しなかった。地元の有力者である影谷家に 
替察は強硬な捜査手段を取ることができず 
事件は混迷を極めた。そんなとき，私立探 
偵藤堂龍之介は影谷家の執事から事件の調 
査を依賴された。影谷恍太郎の死から2週 
間後のことである。 



琥珀館の 2 階の客室からこの ゲームは 始 
まります。私立探偵の藤堂龍之介はいきな 
り琥珀館に呼ばれた訳ですから，影谷恍太 
郎の殺害についてなんの知識もありません。 
本“'1に「無」の状態から捜査を始めなけれ 
ばなりません。探偵には行動力と忍耐力が 
必要です。部屋数30を越える琥珀館のなか 
で，20人を越える登場人物から粘り強く情 
報を収集して事件の平期解決を H 指しまし 
よう。参考までに，藤堂龍之介（この私） 

の捜査記録の一部を紹介します。 

9 月 X 日（日）天候：くもり 



移動は行きたい部屋を選んでクリック 



捜査手帳の資料はいつでも呼び出せる 





























さて，このメンバーからなにを聞き出そう 

影谷恍太郎の事故死（おそらくは毒殺） 

を内密に調査するためにこの琥珀館にやっ 
て来たのだが，この事件にはなにか引っ掛 
かるところがある。私をこの屋敷に呼んだ 
辰野は，その話ぶりから察するに，事件に 
関係する重要な手がかりを隠しているに違 
いない。 

そもそも，警察の捜査に非協力的だった 
影谷家の執事が，なぜ今回の事件の調査を 
私に依頼してきたのだろう。それも恍太郎 
の死後2週間も経ってから。しかし，いま 
さらそんな疑問を抱いてもどうしようもな 
い。今日は初日ということもあって，捜査 
は琥珀館のなかをひと通り歩いてみる程度 
にとどめた。琥珀館の住人の話を総合する 
と，恍太郎は富と名声を得るためには手段 
を選ばない人物で敵も多かったらしい。い 
つ殺されても不思議ではない人物といった 
ところか。 

現在のところ，恍太郎の子供の利彦と， 
義理の弟の一馬が有力な容疑者だ。利彦は 
影谷貿易の専務（次期社長候補）で，恍太 
郎が死ねば莫大な遺産が手に入る。それに， 
恍太郎と利彦は血がつながってないという 
噂もある。また，一馬は恍太郎から多額の 
借金の返済を迫られていたようだ。しかし， 
現在証拠はなにもない。先はまだ長い。 

9月 X 日（月）天候：くもり 

容疑者のひとり一馬が殺された。彼が飲 
んだウイ スキー のなかに スト リキ ニー ネと 
いう毒薬が入っていたらしい。そのとき， 
一馬が飲んでいたウイ スキーの グラスは， 
今日ハワイから帰ってきたばかりの敦男の 
ものだった。敦男は太郎と恍太郎の先妻 
である千代との間に生まれた三男で（長男 
が利彦），千代は敦男を産んで間もなく死亡 
したということだ。敦男は恍太郎と蒜らす 
のが嫌で家出をしていたのだが，なぜ急に 
戻ってきたのだろう。 

それはともかく，いろいろ調べてみると， 
一馬を殺そうと思っていた人物も何人力*い 
るようだ。まずは，利彦の妻である美津だ。 
—馬が例のウイスキーを飲んでいたとき， 


同じ食堂にいるのを見た者がいる。また， 
書生の萩原も一馬の死についてなにか知っ 
ているようだ。美津と萩原は愛し合ってい 
るらしく，萩原が美津をかばっているとい 
うことも考えられる。庭番の熊田も一馬が 
死んで喜んでいる節がある。熊田は前から 
一馬をひどく嫌っていたようだし（何年か 
前の熊田の娘の自殺と関係があるのか），彼 
が長年仕えてきた恍太郎の仇討ちとして一 
馬を殺したということも考えられないこと 
ではない。あるいは，敦男の帰国とともに 
一馬が殺されたことを考えると，敦男も事 
件に関係しているのかもしれない。 

9月 x 日（火）天候：晴れ 

今日，私は頼もしい協力者を得た。恍太 
郎の甥であり私の知り合いでもある芳明君 
とこの家の家庭教師の智恵子さんが捜査に 
全面協力してくれるというのだ。芳明君は 
事件の証拠品に関して有益な示唆をしてく 
れるし，智恵子さんは琥珀館の人物に関す 
る情報を与えてくれる。この2人の協力の 
お陰で事件の捜査は第2段階に突入したと 
思ってよいだろう。以前はよそよそしかっ 
た琥珀館の住人も，次第に捜査に協力して 
くれるようになった。まあ，これは私の正 
体が バレて しまったこともあるが，捜査が 
やりやすくなったことは確かだ。 

しかし，そのような状況とは裏腹に，捜 
査はほとんど進展しなかった。ただ，芳明 
君に貰った恍太郎の手帳は重要な手掛かり 
になるかもしれない。この手帳には細かい 
数字が いくつも 書き込まれている。いった 
いこれはなにを意味しているのか。 

9月 X 日（水）天候：雨 

第3の殺人が発生した。敦男が殺された 
のだ。敦男も一馬殺しの容疑者ではあった 
が，それほど怪しいという訳ではなかった。 
いったい誰が犯人なのだろうか。敦男殺し 
の容疑者として，利彦，辰野，運転手の倉 
橋が考えられるが，動機がはっきりしない0 
これは，敦男に一馬殺しの現場を目撃され 
た犯人が口封じのために敦男を殺したと考 
えるのが正解と思われる。すると，一馬殺 
しと敦男殺しの犯人は同一人物なのか。ま 
た，その人物と恍太郎殺しの犯人は同一な 
のか。謎はどんどん深まっていく。 

* 氺 

以上が4日分の捜査記録です。4日の時 
点で捜査の進行状況は，「証拠品の発見」が 
58点，「情報の収集」が84点，「容疑者の追及」 
が74点，「現在の捜査段階」が72点です。こ 
れはまだまだ先が長そうだと思った矢先， 

第4の殺人事件が発生してから物語は急展 
開を告げます。事件に関する証拠品が次々 


に発見され，物語が終結に向かって動き始 
めるのです。影谷家の繁栄と引き換えに影 
谷家に忍び寄った悪魔とはなにか。琥珀色 
の遺言とはなんなのか。そして一連の殺人 
事件の真犯人は誰なのか。これら，すべて 
の謎が解き明かされるときがくるのです。 

5分以上もかかる最終場面での犯人の自 
白はまさに圧巻です。解き始めたらやめら 
れない面白さ，これが5日目以降の展開を 
語るのにふさわしい言葉でしょう。 

ゲームを終わって 

今回はまとまった時間が取れなかったの 
で，毎日少しずっゲームを解いていきまし 
たが，むしろこのほうが確実に進行してい 
るという実感が持ててよかったなと思いま 
す。一気に解いたのではただ疲れるだけで 
すし，複雑な人間関係を整理する時間がな 
くて訳がわからなくなってしまいますから 
ね。「毎日少しずつ」というのがアドベンチ 
ヤ ーゲームをプレイする正しい方法ではな 
いのでしょうか。 

それはともかく，リバーヒルソフトのア 
ドベンチ ヤーゲームは シナ リ オのよさに定 
評がありますが，今回も水準以上の仕上が 
りを見せています。恍太郎殺しの犯人は大 
体予想どおりだったとはいえ，犯行に至る 
までの理由付けがよく考えられていて十分 
期侍に応えてくれます。また，映®の感覚 
で作られたオープニング画面を見た方は誰 
しもが思うことでしょうが，今回の作品に 
はこれまでにない新しい感覚のグラフ イツ 
クが取り入れられていて，まるで建物の設 
計時に使われるパースのように描かれた琥 
珀館の絵には感動してしまいます。それに 
琥珀色を中心 t した全体のトーンと音楽が 
よりいっそう ゲームの 雰囲気を盛り上げて 
くれます。 

ゲーム の操作性も工夫が成されていて， 
琥珀館の見取り図の部屋をマウスでクリツ 
クするだけで目的の部屋に行けるというア 
イデア（もちろん部屋をメニューの一覧か 
ら名前で選択してもよい）には脱帽もので 
す。ゲームの難易度は「殺意の接吻」より 
は簡単みたいで，時間さえかければ誰でも 
真相に到達できるようになっています。 

おそらく，このゲームの進行中に挫折は 
ありません。誰もがテレビの推理ドラマを 
観るようにゲームを進めることができるで 
しょう。おまけの探偵手帳もちょっと高い 
けど1册2,000円で別売りされるようですし， 
この機会に家族みんなで藤堂龍之介になり， 
大正ロマンを味わってみるのはどうでしよ 
うか0 
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•スタークルーザー 



戦闘空域を越え 
犯罪組織を-掃せよ 

Kagevama Hiroaki 

影山裕昭 


宇宙空間を高速で飛行するスタークルー 
ザーを駆って，賞金稼ぎたちは犯罪組織 
に立ち向かう。 3 D 空間で展開されるリ 
アルな戦闘シーンと，情報を集めながら 
敵の首領を追い詰める緊迫感が，私たち 
を新しい冒険の世界に招待してくれます。 



於 


Xlturbo 用 5〃2 D 版2枚組7.800円 

(2 ドライブ専用） 
アルシスソフトウェア 00956 (22)3881 

26 Oh! X 1988.11. 


アルシスソフト が新感覚の 3 D ゲームを 
作っていると聞いた日から，ぜひともこの 
ゲーム は私がやってみたいと思っていた。 
しかし，その後ほかの原稿書きに追いまく 
られていて， スタークルーザー のことなん 
かすっかり忘れていたこの私に，締め切り 
数日前の編集室では，悪魔のようなささや 
きが待ち構えていたのでした。 

「ども，原稿持ってきましたけど」 

「いや 一， キミはほんとにいいタイミング 
で現れてくれるネ。よかった，よかった」 

その日の 夜， スターク ルー ザ ーの パッケ 
ージを片手に，トボトボと足を引きずるよ 
うに靖国神社の暗闇を横切るひとつの影が 
あったとさっ。 

え 一ん， この ゲー ムはもっとゆっくり遊 
びたかった のにい。 締め切りは迫る。 ゲー 
ムは進まない0ああ，時間よ止まれ（これ 
本音)。 

旅立ち 

舞台は 25 世紀。ブラ.イアン•ライト（私） 

は太陽系の木星に敵の秘密基地があること 
を突き止め，単身基地内に潜入した。しか 
し敵の抵抗は予想していた以上に激しく， 
愛機 「スター シップ」は破壊され，地上 用 
ランドク ルー ザ ーで 敵基地内をさまようハ 
メになっていた。 ゲームは ここから スター 
卜する。目の前の破壊された スター シップ 
がみすぼらしい。こんなものに用はない， 
なんて思わないで スター シップを念入りに 
見たほうがいいと思うよ。クズ鉄のなかに 
だって宝が隐れているかもしれないしね。 

さて，よ〈見ると前は袋小路。じゃあ， 
後ろに行くしかない，と思いきやそこには 
敵。イヤでも敵と戦わなくてはいけない状 
況なんですよ，これが。ええい，死ぬ気で 
戦ってやる，と思いながらつ いつい セーブ 
してしまう私は小心者かしら。扪手は正叫 
妁錐が2つ介体したような形をした赤いモ 
ビルスーツ，じゃなくって戦_機。戦關シ 
ーンになると BGM も変わってなかなか# 
叫気がいいぞ。それそれっ， A ボタン連打 
だ。レーザーをお兄舞いしてくれるわ。え 
っ， 敵は2機いるの。そんなの騎 I :进精神 
に反してるじゃないの（旧係ないってば〉。 

わけのわからぬままに右から左から敵の 
ミサイルを浴びてあっという叫にシールド 
が破れた。う一，どうやってつけげ I :すんだ 
っけ。 マニュアルを もっとちゃんと I 泣むん 
だった。そうしてる問にも武器系は壊れるわ, 
レー ダーは 壊れるわであえなく k 肸〇 

こうしてやられてしまった弱名•には，派 
丁なゲームオーバーのシーンが 川 总されて 


いる。自分のランド クルーザーに 敵の弾が 
命中， クルーザーは 爆発， バラバラになっ 
て飛び散り GAME 0 VER の文字が〈るく 
ると回転する。 まっ，いいか。 ロードして 
やり直そっと。セーブしといてよかった。 

ああだ，こうだ言いながらも何回か戦闘 
を重ねるうちに敵にも攻撃パターンがある 
ことに気づいた。これさえわかれば無傷で 
敵を倒すこともできるから各自研究してみ 
てはいかがかな。自機の動きはなかなかい 
いけど，一外:懸命 A ボタンを押してるのに 
レーザーが発射されないことがあるのが玉 
にキズ。 

さあて，やっとのことで’最初のゲートを 
開けると前にスターシップらしき戦關機が 
見えるではないか。よし，こいつでトンズ 
ラするとしようか。私は駆け足でそのスタ 
ーシップに近づいた。そのとき， 

「侍て，擊つな。俺だ，ギブスンだ」 

と，なかにいた人間が叫んだ。ハテ？ 
あんた誰，知らないなあ。なおも相手はな 
れなれしく話しかけてくる。 

「なにシケたツラしてるんだよ」 

だって。よけいなお世話じや。う一ん，マ 
ニュアルを 開いてみてもギブスンなんて名 
前はどこにも見あたらないぞ。会話の内容 
から同業の仲間みたいな感じがするけど， 
それぐらい マニュアルに 紹介しといてほし 
いものです。それにあの画像取り込みっぽ 
い顔もイマイチ。自分の顔まで画面に出す 
ことないような気がするけど，しかしギブ 
スンはとても嬉しい情報を教えてくれた。 

この基地のどこかに新型戦_機が格納され 
ているというのだ。この基地は広くないし 
片っ端から歩いていくと簡単にそれを見つ 
けることができるぞ。いわば，練習ラウン 
ドだ。本 H の戦いはこれからなのだ。 

D さ宇宙空間へ 

どうやら こ の新型戦闘機には 「スターク 
ルー ザ ー」という 正式名称が 付いてい るら 
い、が，全体的に基本性能が低くて魅力が 
イマイチ。そんな折，またもや例のギブス 



敵がすばしっこくて簡単には攻擊できない 















ンが今度は通信スクリーンに登場。「そい 
つをパワーアップするならガニメデ衛星へ 
行け」だと。どこまでもおせっかいなやつ。 
そこまで言うならガニメデ衛星なんて簡単 
に言わないで，木星のガニメデと言ってく 
れょ。 

このとき初めての宇宙船を操縦するわけ 
だが，自動操縦なんていうのもあってじつ 
に楽しい。これは目的地を指示してやると 
コンピュータが代わりに操縦してくれちや 
うありがたい機能だ。でも万能ではなくっ 
て，イン石などの障害物が進行方向にあっ 
てもかまわず突っ込んで行くし，敵が目の 
前から迫ってきているからといっても明避 
や攻撃はしてくれない。 

だから，自動操縦にしてマンガでも読んで 
いようなんて手抜きは通用しない0ゲームに 
飽•きたら手®力操縦で宇宙をドライブしてみ 
るのもなかなかオツであろう。気持ちよく宇 
宙旅行 （？） してても，レーダーに敵機を確 
認すると BGM が変わって一気にジョーズの 
あの緊迫感が襲って〈る。宇宙空間での戦 
闘シーンはまるて H 央画の1シーンを演じて 
いるようでとってもグッド。敵を倒したと 
きの四方八方に広がる爆発がとっても気持 
ちよくって，このときの満足感はいままで 
のどのアクションゲームより素晴しい。 

木星にあるバーでは，アルコールなんか 
を飲ませてくれると思っていたのだが，い 
つの時代も酒気帯び運転は違反になるのか，ア 
ル コールの アの字も聞けなかった。そこのマ 
スターから聞いた情報でマイストに会うこと 
ができて，いくつかの高性能な武器が使える 
ようになったけど，そのマイストもこれ以 .1: 
の ノぐワ ー ア ッフ 。をするなら コロニー 2に行け， 
とか言ってくれっちやう。もうプレイヤーは 
好きなように外野の連中に踊らされっぱなし。 

武器を買うには当然お金が必要なわけで， 
お金を稼ぐには賞金のかかった敵をたくさ 
ん倒さなくてはいけない。私はうかつにも 
しばらくの間はアクションゲームとしか思 
わなかったのだが，じつはこのゲーム，ア 
クションのノリが肀分， RPG 的なノリが半 
分の比率で構成されていると考えられる。 

そして一般的に RPG と分類されるほとんど 
のゲームが，敵を倒して経験値を稼ぎ，レ 
ベルを上げていくのに対して，このゲーム 
は純粋に賞金だけを稼ぐのである。稼いだ 
賞金で武装をパワーアップすることがレべ 
ルアップに相当することになるのだ。 

敵に与えるダメー ジや自分が受けるダメ 
ージは 「レベル」 （武装）だけに影響され 
るのではなく，自分の一挙手一投足によっ 
て変わってくるのである。5冋も戦_経験 



ガニメデの武器屋（ ？） さんでお買い物 


を積めば 相手の動きがすべて把掘できるよ 
うな人は すぐうまくなり，何百回戦っても 
その場限り の無鉄砲な戦い方ばかりしてい 
るタイプは， いつまでたっても初心者マー 

クなのである。 

ここら へんは アクションのノリともいえ 
るが，其際に経験を積み熟練するほどスタ 
—クル ー ザ ー の操縦も」•.手に（車の巡転で 
もそうでしょ）なってくるんだから， RP 
G 的要素もチラッと顔を贶かせているはず 
だ0この考え方がゲー ムに すごくよく マッ 
チしていて，宇宙空間における戰關がより 
リアルに表されているのではないかと忍う。 

ある程度戦 IW 機の性能もアップして，あ 
ちらこちらの惑星を訪ねてい〈ようになる 
と，このゲームのいちばんの問題点が兄え 
て〈る。それはどの惑星に行っても武屋 
の主人やバーの主人といった男の顔が決ま 
ってるのだ。完璧にグラフィックデータの 
使い冋しである。これにはちょっびりがっ 
かりした。ディスク2枚にこれだけのゲー 
ムを稂め込むのが人-変なのはよ 一くわかる 
が，こんなことをするくらいならリ)の顔な 
んか出さないでほしかった。.こんなのそれ 
ぞれのプレイヤーのイマジネーションにま 
かせておけば十分である。せっかく卞宙の 
広さをうまく表观しているのに，これでは 
世の中って狹いなぁと痛感しちやうじやな 
いか。プンプン。 

そうそう，このゲームの敵キャラは，名 
前が思いっきり笑えてしまうものばかりな 
んだ。太陽風とか魔 n 狠とかアマ/ネス（人 
笑い）なんていうのばっかりで，ひと昔前 
の暴走族の名前みたい。しかしこのように， 
このゲームのシナリオは少々くさい演出も 
あるものの最後までやってみたい気持ちに 
させるなにかがある。4然，そちらのほう 
の魅力が大きい。でも，もうちょっとスト 
—リー的には， rmi に選ばせてくれてもい 
いはずなんだけどね c 

ドーンと期待の X 6 B 000 ■ 

ii，k 後に太陽系で役立つ （？） ことをちょっ 



お金持ちになると装備も充実 



ドッカーン，自動追尾ミサイルの勝ち 

びり教えましょう。 

1 ) 武器やエネルギーは場所によって値段 
が違う 

2 ) かく乩弾は木显の衛 a イオ以外の場所 
でも売っている 

3) 鉱石加 I :機はイオで買わないほう力 U 、 

い 

恐らくこのゲ_ム中のところどころで， 
笟嗅の声を I •.げずしてゲームを終わらせて 
しまう人なんていないだろうな。ちゃんと 
水が流れている喷水，完璧なまでの3 D 処 
现，土星には輪が付いてるし，地球には大 
H があれば人陴もあり，このプログラミン 
グ テクニックは 相 A なものがある。これは 
たぶん，いまの丨丨本のゾフトハウスの中で 
も5本の指のなかに入るだろう。 スターク 
ルーザーを] mL ずして3 D ゲームを語ること 
なかれ，そう H っても過1ではないできだ。 
ぜひとも8ビットの限界を超えた動きを実 
際に兄てもらいたい。 

そうかっ， 8ビットでここまでできるん 
だったら，年末ごろに発売される X 68000 版 
ではどうなるんだろう。 Ji 力きがもっと滑ら 
かになって戦關機の形もずっとリアルにな 
るかもし n ないなあ。効果音だってガンガ 
ンだろうし。そう思うとなんだかいまから 
ワクワク しちやいますね。 アルシス ソフト 
さん，じっくり開発期問をかけても構いま 
せんから， XI 版で兄せてくれたこの魅力的 
なシステムで， 3 D ゲーム の最品傑作とい 
われるような ，X 6800 () 版スタークルーザー 
を私たちに W けてください。よろしくお願 
いしま一す。 


THE S0FT0UCH 
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うです 


SOFTOUCH I 


•て，まだ開店して間もない X 68000 のソ 
、情報ページだというのに，店頭に並べら 
>商品は回を重ねるごとにますます内容が 
:充実してきました。しかし，このまま 
くとスペースが足りなくなるのではと，も 
ういまから心配しています。 


PR0-68K 

TETRIS 
道化師殺人事件 
ロードス島戦記 

大海令 • 大日本帝国海軍の軌跡 

デス • ブリンガー 

SEXY VOICE 不思議の壁 

スプライトエディタ E 68 K 

彩 crone 68 K 

AI -6 BK 


ところで，ようやくあのドラゴンスピリツ 
卜が発売されました。きっと，いまごろはあ 
ちこちでブルードラゴンが炎を吐きながら飛 
び交っているのでしょうね。それにしても， 
琨波新聞社のソフトは，移植も凄いがバナー 
のオマケも凄いと最近評判です。さて，次な 
る新作ソフトにはいったいなにが付いてくる 
のか。ますます楽しみが増えてきそうな，今 
日このごろなのです。 


X 68000 ソフト S ツールズ 


★ ……10月4日現在発売中 ☆ ……近日発売予定 

☆TETRIS 

ビー.ピー.エスから新しいタイプのパズルゲ 
ームが発売される。このゲームのルールは至って 
簡単。 4個の正方形で組み立てられたブロックが 
下に落ちる前に，回転させたり左右に動かして，隙 
間を作らないようにブロックを横丨列に並べていく 
だけ。そうして横丨行分のラインが完成されると， 
そのブロックが消されていく。そうでない場合は, 
ブロックがどんどん積み重なってブロックが落ち 
てくるスペースを埋めてしまう。こうして，最初 
に規定されたライン数を消して面をクリアするか, 
はたまたブロックの山に埋もれてゲームオーバー 
となるか，どうやらしっかりとハマッてしまえる 
ゲームといえそうだ。 

X 68000 用 5"2 HD 版6,800円 

ビー.ピー.エス 0045(931)0151 

☆道化師殺人事件 

1932年8月6日イギリス，ロンドンから南へ80 
キロ，古くからの港町ブライトンに巡業中のサー 
カスー座があった。ところが，開幕の朝になって 
ピエロの殺人死体が発見される。死因は背中から 
心臓に達するナイフのひと突き。ナイフ投げ，奇術 
師，猛獣使いなど，いずれもクセのありそうなほ 
かの団員から聞き込みをし，証拠を集めて次第に 
事件の核心へと近づいていく。しかし，そこに待 
ち受けていたのは，新たなる殺人事件と思いもよ 
らぬドンデン返しだった。あの名作といわれたア 


ドベンチャーが X 68000 に登場だ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版7,800円 

シンキングラビット 00797 (73)31 13 

☆ロードス島戦記 

ロー ドスという名の島があった。呪われた島と 
して名高い辺境の島だ。あるとき，ロードス島の 
ベルドは自ら暗黒帝王を名乗り，邪悪な怪物たち 
を招集し始めた。しかし，影が生まれるとき，ま 
た光もある。口ードス島の東の大国，アラニアの 
片田舎，ザクソンの村に正義の志に燃える若者た 
ちがいた……。いま幕開く，剣と魔法のファンタ 
ジー RPG の世界，「ロードス島戦記」が登場だ。こ 
のゲームの 制作陣には原作•安田均，水野良，キ 
ャラクターデザイン • 出淵裕という豪華キャスト 
が用意されたらしいので，シナリオやキャラクタ 
一などに個性的な仕上がりが期待できそうな，ハ 
ミングバードの X 68000 用ソフト第丨弾だ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組9,800円 

ハミングバードソフト 006(315)8255 

☆大海令 • 大日本帝国海軍の軌跡 
大海令とは，大本営海軍部命令の正式略称で軍 
指令部総長が下す大命のこと。太平洋戦争の開戦 
命令が昭和19年12月丨日，山本連合艦隊指令長官 
宛てに大海令第9号として発せられた。アートデ 
ィンクが A 列車 II に続いて発売するシミュレーシ 
ョンゲームの新作は，太平洋戦争を舞台にしたこ 
の「大海令」だ。このゲームのシナリオは第丨部 
の真珠湾攻轚と，第2部のサイパン•グアム戦に分 
かれていて，このゲームではヘックスやターンを 
廃止した新しいシミュレーションのシステムに挑 
戦しているという。また，マップの大きさは14イ 
ンチ CRT の大きさで計算して約タタミ丨〇畳分もあ 
るなど，これまでのシミュレーション感覚を一掃 
してしまいそうな，期待の超大作となりそうだ。 
X 68000 用 5〃2 HD 版4枚組 12,800円 

(価格，ディスク枚数は予定） 
アートディンク 00474(77)7541 

☆デス • ブリンガー 

時代は中世，ノルディボス島のソロンという小 
さな村では，海に魔物が出現して船を沈めてしま 
う，という噂が広がっていた。そうしてその噂は 
次第に現実のもとなリ……，というお馴染み RPG 
の基本ストーリーに，さらに充実させたオリジナ 
ルシナリオや個性的なキャラクターを加え，また 
X 68000 ならではのアニメーションや音声合成機能 
をフルに使った日本テレネット初の RPG が，間も 
なく登場だ。 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9,800円 

日本テレネット S 03 (268)1268 

★ SEXY VOICE 不思議の壁 

このゲーム 原画は内山亜紀が描き下ろ したもの 
で，随所に盛り込まれたアニメ処理と登場人物が 
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音声合成でしゃべることが このゲームの 特長と い 
えるが，そのほかにも業界初の「立体 3 D ブロック 
破壊 ゲーム」 と呼ばれる ゲームが 用意され ている。 
このゲームは，マウスを使ってカーソルをマリつ 
きの 要領で床に並べられた壁を壊す もので， 一風 
変わったブロック崩し感覚が楽しめる。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組7,800円 

NEW SYSTEM HOUSE OH ! 0075(502)2972 
☆スプライトエディタ EB 8 K 

X 68000 のスプライトのパターンを決定するため 
のスプライトエディタ 「 E 68 K 」。 このスプライトエ 
ディタは X 68000 の豊富な機能に合わせて65536色 
から16色パレット対応，丨画面上で64パターンの 
作成 （16 X 16 ドットモード時），21ページ （ X 68000 
メモリノーマル時）のメモリディスクでのページ 
切り換え保存，作ったスプライトを動かせるアニ 
メーシヨン機能， LINE / B 0 X / B 0 XFILL / PSET / UND 0 
などの編集機能のほか，増設 RAM /ハードディス 
ク対応と豊富な機能を備え，拡張 BASIC が付属し 
ているため，エディタで作ったスプライトを X-B 
ASIC 上で使えるようになっている。 

X 68000 用 5〃2 HD 版 19,800円 

NEW SYSTEM HOUSE OH ! 0075(502)2972 
☆彩 c 「 one 68 K 

彩 crone 68 K (サイクロン 68 K ) は，データ入力を 
行うエディタ（モデラー）と，実際にレイトレーシ 
ングを行うレンダラーの2つのモジュールからで 
きているレイトレーシング用ツールで，まったく 
新しい対話型の入カインタフェイスを採用し，論 
理演算やアトリ ビュー トなどのデータはすべてエ 
ディタから入力できるようになっている。また， 
複数個の論理演算を含んだプリミティブをマクロ 
として扱っているため，マクロ単位での移動や， 

色，アトリビュートの変更ができるほか，マクロ 
のロード/セーブ機能もあるため，一度きりのデー 
夕だけではなくライブラリを作成して何度も使用 
することも可能である。このように，この彩 cron 
e 68 K は充実した機能と，入力方法の簡易化にボィ 
ントを置いたレイトレーシングツールで，初心者 
でも比較的簡単にデータの作成ができるように考 
慮されている。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組58,000円 

アンス • コンサルタン ツ 3092(522)6347 

★ AI -68 K 

Ah 68 K とは ， OPS PRO -68 K と StaffLISP のシステ 
ムから成る， X 68000 用の AI (人工知能）開発ツー 
ルである。 

ここでいう AI とはエキスパートシステムのこと 
を指す。コンピュータによる人工知能を人間に近 
づけようとすると，コンピュータに莫大な知識と 
推論形式をデータとして教えてやらなければなら 
ない。そこで，知識をごく限られた専門領域に限 
定し，その専門領域に関する問題を解決する方式 
をとったものがエキスパートシステムと呼ばれる。 
このシステムは化学分子構造解析，緑内障診断な 
ど，専門家が問題についての情報を分類，整理し 
て，それらの情報に基づいて解決策を選択•決定 
していくような過程をとるものに適しており，い 
までは乗客の要望に沿った旅客便を予約するシス 
テムなど，実用的なものとしてこの AI は広く利用 
されるようになった。 

OPS PRO -68 K とは，ルール 型エキス パート シス 
テム構築ツールで，実用的な エキス パート シス テ 
ム開発用言語の代表的なものとして現在広く使用 
されている “0 PS 5” と文法を同一にし，同梱の St 
affLISP 上で高速に動作するよう設計された シス テ 
ムである。 

まず，エキスパートシステムを構築するために 
は，問題についての情報をどう分類するか，問題 
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についての情報をどう表現するか， それらの情報 
に基づいた解決策をどう選択す るかなどが主な 課 
題となる。 ops では，これらの 課題を軽減するた 
めに，プロダクションシステム というものを採用 
しており，さらにプロダクション システムはプロ 
ダクションメモリ，ワーキング メモリ，インタプ 
リタによって構成されている。 

このプロダクションメモリは， 簡単に言えば「も 
し~ならば一する j というよ うな条件部と実行部 
から成る一種の「ルール」の 集合である。そして 
ワーキングメモリはプロダクション システムの実 
行過程で得られた「事実 j や， 現在，問題解決が 
どの段階まで進んでいるかな どの情報を格納する 
場所のことを言う。インタプリタは ブロダクショ 
ンメモリに格納されている ルールのうち，その条 
件部にある条件すべてが満たされ ているルールの 
候補を，現在与えられている ワーキングメモリの 
情報をもとに探し出す。そして 0 PS に用意されて 
いる LEX と MEA , 2つの競合解消規則に従い候補の 
なかから実際に実行されるルールをひとつを選び 
出し，実行部に記述された「アクション」を実行 
する。このアクションはワーキングメモリに対す 
る追加•削除や外部との入出力を行うが，ワーキ 
ングメモリの内容が変化すると条件部の条件が満 
たされるルールも変化し，また新たなルールを選 
択•実行する。このようにして外部から得られる情 
報によってルールからルールへ連鎖的に実行を繰 
リ返し，最終的にはただひとつの結論に到達する。 

つまり OPS は，特定の情報が与えられたときに何 
をすべきかという専門家の「知識」に相当するも 
のを「ルール」という形で格納し，与えられた情 
報を「知識」に照らし合わせていきながら結論を 
導き出すというわけである。 

OPS PRO -68 K は StaffLISP 上で動作するが，この 
LISP で使用できる関数を呼び出すことができるの 
で ， OPS PRO -68 K ではサボートされていないハー 
ドウエア機能のアクセスも可能である。 

また ， OPS PRO -68 K のプログラム内において， 
実行制御を StaffLISP のトップレベルと OPS PRO - 6 
8 K の間で自由に移行することができる。これによ 
って ， OPS PRO -68 K トップレベルで LISP 関数を直 
接記述することができ，ひとつのソースプログラ 
ムのなかに OPS PRO -68 K と LISP が混在できる。ま 
た ， OPS PRO -68 K 内で定義された変数に LISP 関数 
内で値を入力することも可能となる。 

さらに ， OPS PRO -68 K は日本語フロントプロセ 
ッサを組み込むことにより，プログラム中で日本 
語を使用することが可能であり，また，ブレーク 
ポイントの設定，トレース機能など，デバッグ機 
能も充実したツールなのである。 

StaffLISP は， X 68000 用の LISP インタプリタ/コ 
ンパイラである。 LISP は人工知能の開発.研究に 
適した言語と言われているが， Ah 68 K はこの LISP 
上で作動する OPSPRO -68 K も供給することで，よ 
り実用的な AI 開発や研究が行える環境を提供して 


SEXY VOICE 不思議の壁 



㈣ れ 00 〜 P 1 N HH P 1 N: 0l 1 臨 

スプライトエディタ E 68 K 


いるわけである。 

StaffLISP には X 68000 の I 0 CS ルーチンや Human 68 
k の DOS をコールするシステム関数が用意されてお 
り， X 68000 のハードウェア機能を簡単に使うこと 
ができる。また， Human 68 k のコマンドプロセッサ 
を起動するシステム関数も用意されているので， 
LISP のプログラム上から Human 68 k 上で動作する 
アプリケーションを実行することもできる。 

この StaffLISP は XC コンパイラでブログラムされ 
た関数をリンクする機能を持っている。これによ 
り LISP 関数では表現できないようなハードウェア 
に密着したプログラムも，拡張関数として組み込 
むことにより表現可能である。また StaffLISP のシ 
ステムディスクにはグラフィック，マウス，タイ 
マ，プリンタなどの機能を扱うための拡張関数が 
用意されているので， X 68000 が持つ強力な諸機能 
も BASIC 感覚で使用できる。 

もちろん StaffLISP は日本語にも完全対応。日本 
語フロントプロセッサを組み込むことでプログラ 
ム中のあらゆる部分に日本語が使用できるように 
なっている。 

以上， A 卜 68 K の概略をかいつまんで説明したが, 
スペースの 都合でずいぶんと不明確な部分が多か 
ったかと思う。このソフトについては，時機を見 
て詳しく紹介したいと思っている•の: T :，. AI ツール 
に興味を持っているユーザーの方は，そちらのほ 
うを参照してほしい。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組 188,000円 

シャープ »03(260)1161 



お知らせ 

Oh ! XI 988 年 9 月号の， X 68000 用 FAX ボー 
K - CZ -6 BCI の紹介記事のなかで， img - save 
関数の出力である 「. GL 3」 と ， FAX 形式の 
ファイルコンバータは サボー トされていな 
いと記されていますが，市販バージョンの 
付属ツールには，ファイルコンバート用ソ 
フト 「 GL 3 FAX 」 が サボー トされて おり， グ 
ラフィックデータファイルを FAX データフ 
アイルにコンバートすることが可能となつ 
ています。 
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•NEW Print Shop PRQ-B8K 



ポップでア■卜な 

オリジナル晒の世界 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


しゃべる，飾れる，美しい印刷と3拍子 
揃った印刷ツールが X 68000 に発売された0 
その名も 「NEW Print Shop PRO -68 K 」 〇 
とにかくプリンタの存在が，これだけ楽 
しく感じられるツールが登場したという 
ことは，とてもハッピーなことなのです。 



X 68000 用 5 M 2 HD 版3枚組19,800円 

シャープ 》03(260)1161 


グリーティングカード，バナー（横断幕)， 
サイン（サインプレート），ボストカード（葉 
書)，エンベロープ(封筒)，レターへッド（便 
箋)。読者諸君にはあまり馴染みのないもの 
ばかりだろうね，特に男性には。しかし， 
女の子にオリジナルのグリーティングカー 
ドをオリジナルの封筒なんかで送ったりし 
たら，絶対にウヶる（はず）なのだ。グリ 
ーティングカードを貰って嬉しくない女の 
子はいない（と，経験から思う） 9 
今凹の X 68000 版 NEW Print Shop PRO 
68 K は，従米の古い Print Shop と遠って， 
文字はきれいだわ絵はきれいだわ，しかも 
レイアウトは自由だわで，とってもパソコ 
ンでシコシコやったとは思えないポップな 
ものが出来上がる。そこらへんの，ワープ 
口を買って嬉しくて葉書に何枚も印字する 
ような年賀状だけサラリーマンの作るもの 
とは雲泥の差があってオシャレなのである0 

以上のことを念頭にぉいて，女の子にウ 
ケる，あるいはカッコよく目立つための N 

EW Print Shop 講座を始めよう。 

カラフルなメニ:！ ____ | 

まず起動すると， A ドライブのディスク 
が吐き出されて，ユーザーシステムディス 
クと入れ替える。まるで，ビジネスプロか神 
風か。すると音楽が鳴りながら，左上の写 
真のようなメニュー画面が现れる。メニュ 
ーバーには3つのプルダウン（もどき）メニ 
ューがあり，それは“ X ”，“環境”，“選択” 
である。3つ目の選択はどこにいてもその 
メニューへ^飛べるワープスイッチである。 
父には（これは外字を使っているらしく， 
外卞の登録ファイルのないシステムから起 
則すると，まっさらで，どこが X メニュー 
だかわからなくなる），ディスク W 现（フォ 
ーマットやメイクディレクトリなど），編 
诋 ㈣ 而クリア，オーブニング幽而へ戾る（こ 
れをクリックしないとオープニングに戾っ 
てこられない），終了があ冬。このも界成がい 
まいち謎である。きっと，於労したのだろ 
うな。 

続いて，誰でも一度はぉ世話になる環境 
メ ニューで ある。セットアップであるが， 
とりあえず，プリンタと（持っていれば） 
スキャナについては設定が必要だろう。そ 
れから SOUND も，司見いてみるといい。な 
んと，この NEW Print Shop では，耳陴り 
ではない程度の（ューザーのイライラを仰 
制する？） BGM が付く。その 0 N /0 FF も 
できるのだ。 

ついでに， BGM の 0 PM ファイル名も変 
W できるので，オリジナルの曲に変史でき 


る。さらについでに，「ようこそ， NEWP 
rint Shop へ」 とか「ポストカードです」な 
どと喋るのだ。実をいうと，音声データに 
は英語，日本語，京都弁の3つが用意され 
ている。喋ったからといってどうというこ 
とがないという人は，音声データはデータ 
ディスクをかなり使っているので， PCM フ 
アイルを削除してしまうといいだろう0 

ついでだからどんどん行くけど， NEW P 
rint Shop で使うデータのパス名の登録も 
できる。 RAM デイスクやハードデイスク 
を使う 人は， そのように登録しなければな 
らないし，自作のデータをメニューごとに 
管理したい 人は， そのディレクトリ名をす 旨 
定しなければならない。 

さらに，文字出力設定で，画面•プリン 
トアウトそれぞれについての高品位モード 
かノーマルかの選択ができる。表示を高品 
位にするときれいだけれど，時問がかかる 
ということである力 ? ，プリントアウトだけ 
は高品位でありたい。 

なお，このプルダウンメニューだけは各 
モードのどこにいても（たいていは）呼べ 
るので，とても好感が持てる。印字しよう 
として「しまった j と思、っても遅くはない 
のだ。その場で機器設定を呼び出してプリ 
ンタを設定し，戻ってこられる。 

前に述べたように，各メニューへはプル 
ダウンメニューの“選択”から庇接ワープ 
できるが，やはり Print Shop ということで， 
画面上のメニューアイコン（アイコンと呼 
ぶには大きいけれど）をクリックして起動 
したい。そのため，遠うものを作りた〈な 
ったら，直接プルダウンメニューから行っ 
たりせず，1回オープニング画面に戻ろう。 
これは，ただの好みの問題だけどね。 

基本はク V - ティンクカ- ド u 

これさえ マスター すれば，あとはすべて 
お茶の子さいさいのグリ ー ティング カード 
は，メインメニューの左上にある。 

從来の Print Shop では，決められたレー 
ルに沿って，ボーダー（枠）やらイラスト， 


ず 钧 





作成中のポストカードのレイアウトを見る 
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その配置，フォント，文字入力と決められ 
た順でしかデザインを決められず，いまひ 
とつ出米上がりのバラエティに乏しかった。 
それだけ，誰にでも気軽に作れたといえる 
が，実用的に使うものであるなら，少しで 
も見栄えのいい作品を印刷したいものだ。 

今回の NEW Print Shop は完全にエディ 
夕と呼べるだけの機能を持ち，どれをどう 
いう順番で置いてもいいし，フォントもそ 
の大きさも，1枚のカード中で何度も変え 
られるし，イラストも， S ( mall )• M (edi 
um ) • L ( arge ) と， F ( ull ) のサイズのなか 
からいくつでも好きな場所に置いたり，重 
ねたりできる。それだけセンスが要求され 
るが，実に気持ちのいい出来上がりのカー 
ドを作ることが可能だ。そこが PRO たる 
所以だろう。前作よりすべてが向上したと 
いうのは（前の Print Shop が2年以上前の 
ものだったとしても）嬉しいことである。 

パーツをエリアに埋め込む順番はどうで 
もいいが，まず，ボーダーからというのが 
筋というものだろう。ボーダーというのは 
つまり，枠線のことである。 

ボーダーアイコンをクリックすると，ま 
ず，その配置を選ぶ。ご存じ，グリーティ 
ングカードというのは2つ折りで,内側 （IN 
SIDE ) と外 ffilj ( FRONT ) が'ある 。 NEW 
Print Shop では別々に編集するのだが，内 
側にも外側にも左右に面がある。その左右 
をどう使うかもセンスの見せどころであっ 
て，ボーダーを左だけ（あるいは右だけ） 

に配置するか，両側に描くか，左右まとめ 
てひ！：つのボーダーにするかなどを決めね 
ばならない。 

よくあるのがカードを開くと右にだけ描 
いてあって，左は空白ページというやつだ 
が，世の中は広いからいろんなカードがあ 
ってもよい。 

それを選ぶと，画面右上にボーダーの候 
補が現れる。全部で10個あり，それぞれ力 
ラーとモノクロがある。あらかじめモノク 
ロデータを選ぶかカラーデータを選ぶか決 
めておくといいだろう。別にカラーデータ 
だからといって，カラーで印刷しなければ 
ならないということばない。ただ，カラー 
データをモノクロに変換したものと，もと 
もとモノクロデータのものとの微妙な違い 
は使いよう，といっておこうか。 

ボーダーを決めたら（スクロールバーで 
気に入ったボーダーを選んだら，その絵の 
上をクリックするだけでいい），それが画面 
に描かれる。 

続いて，イラストを入れてみよう。 S と 
か MS どをクリックすると候補が現れる。 


いちいちディスクを読みにいくので，マニ 
ュアルの巻末に付いているデーター覧表で 
見当をつけておくのがベスト。 F だと，一 
面に大きいイラストが描かれる。付属のデ 
ー タディスタには2つしか入って いない力％ 
これは，自分で作ってみるのもいいだろう。 
なお，絵を90度ずつ回転させることもでき 
るので，用紙を横にしたりした場合にも対 
応できる。 

お食事に招侍しようということで， M サ 
イズのディナーのイラストを選び，左上に 
配置する。1個では寂しいから右下にはシ 
ヤンパンのイラストを置く。とりあえずそ 
れで，レイアウトを見てみよう0 

LAYOUT アイコンのクリックで，レイ 
アウト画面が見える。時々，これを眺めて 
は悦に入ったり，構成を考え直したりする 
のだ。だいたい，編集画面にはすべてが表 
示されるわけではない（お馴染みスクロー 
ルバーで行ったり来たりしながら編集する 
のだ）ので，いざレイアウトを見たらバラ 
ンスが悪かった，なんてことは当たり前。 
そんなときは，直したいイラストのあたり 
をクリックしてやればいい。クリックする 
と，その絵を持ち上げてくれるので，あと 
から自由に移動したり削除したりできるの 
だ。やったね。また，グラフィック同士の 
重ね合わせ ON/OFF も設定できる。 

ちなみに，ボーダーとグラフィックが重 
なりそうで……といっても心配はない。ボ 
ーダー優先で表示されるので，うまく使え 
ば遠近的な効果も狙える。 

グリ-ティングカ-ド： TEXT 編— 

まあ，これでいいな，と思ったら，文章 
を入れてみたい。 TEXT のアイコンをクリ 
ックする。すると，画面右半分のメニュー 
群がテキスト用になる。できることはたく 
さんあるけれど，アイコンがわかりやすい 
ので戸惑うことはまったくない。 

ここでもまず設定。なにを決めるかとい 
うと，縦書きか横書きか，面を縦に使うか 
横に使うか，行間，傍線位置，そしてテキ 
ストを左面に書くか右面に書くか決めるの 
である。面を縦に使うか横に使うか決めら 
れるのはヒットだ。傍線位置というのは， 
文字の上下左右任意に入れられる傍線の位 
置を決めるためのものだ。下に入れれば， 
アンダーラインとなり，全方向に入れれば， 
囲み文字となる。設定ウィンドウに入って 
いる力 5 '，1文字1文字変えられるので，う 
まく使えば'評線代:わりにもなる。 

苦手な英語を駆使して，レコード ( CD ) 
の歌詞カードを引っ張り出して，1係めるコ 


貧制」 



ただいまバナーの製作中 


ピーライターになって，入れる文章を決め 
たら（グリーティングカードにはやはり英 
文字を入れたい。そして，右下に小さく日 
本語のダイレクトなメッセージだ)，書体を 
選ぼう。かわいいのからごついのまで10種 
類ある。書体を選んだら次は大きさ。これ 
も何種類もあって，ドット単位なところが 
気に入っている。16ドット，24ドットなど 
という基本的なところから144ドットなど 
という化け物まで自由なのだ。 

あまり大きい字だとあっという間に紙が 
埋まってしまうのでご注意。ついでに，白 
ヌキやら斜体（飾り文字という）なんてい 
うのももちろんあるし，左右逆転文字やら 
上下逆転文字なんてのもある。渦巻文章な 
んてのも作れるわけだ。 

そんなこんなで，これはすでに単なる P 
rint Shop ではなく，もう立派な実用ソフ 
卜と言えよう。操作感覚は PC - 9800シリー 
ズでいうところの，花子や up シリーズに近 
いものがある。 

さて，レイアウトを見たらどうも気に入 
らない。「ぉっと，字が大きくて1行に入ら 
なかった」力*ら，「ここは白スキより蒙 H 本が 
良かった j ， 「ここはオールドイングリツシ 
ュで渋く決めたい」，などと，ポップアーテ 
ィストはいろいろと悩むわけだ。 

そんなときの訂正機能が圧巻である。ま 
ず， SELECT アイコンでセレクトモードに 
して，範囲指定をする。そこで，カット， 
コピー•センタリング • 右詰め • 左詰めな 
どはいうまでもない0セレクト状態で，書 
体や，字の大きさや，飾り文字，などアイ 
コンをタリックするだけであっさりと変わ 
ってしまうのだ。こんな便利な機能はない 
のだよ。アッ，字が大きくて2行に渡って 
しまった。と思ったら，範囲指定して，1 
ランク下の大きさをクリックすれば済んで 
しまうのだから。大文字だけ144ドットに 
し，小文字は96ドットにしたらなんとか収 
まった，とか重要な単語だけひとつ上の大 
きさにしたらカッコよくなったなんてとき 
が，最高に嬉しい。 
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サンプル 1 ちょっぴりオシヤレに Happy Birthday 



こういった感じで，グラフィック，フロ 
ントとインサイドを往復しなが.ら，デザイ 
ナー気分で優雅にカードはデザインされる。 

両面すベて描き終わったら印刷。印刷し 
ないと，グリーティグンカードなんてもの 
は意味がないもんね。印刷は A 4 判の紙の 
みを対象に行われる。 B 5 じゃなくて A 4 な 
ところがアメリカ的だな。 B 5 大が好きな人 
は， A 4 で印字して，縮小コピーにでもかけ 
るしかないらしい。私は A 4 のほうが好き 
だから問題はないけれど。なお，グリーテ 
ィングカードは4つに折って使うから，出 
来上がりは A 4 の半分の半分で, A 6 というこ 
とになる。ということは， 4つに切れば A 
6のカードが4枚作れるということで，グ 
リーテイングカードにしなくとも，ほかに 
使い道はありそうだ。なんでも有りのソフ 
卜はいろいろに使えて楽しい。いくら A 6 
のカードが手ごろな大きさといっても，「怪 
盗とんちんかん参上」などと書いて貼って 
回らないように。 

この印刷がまた圧巻。なんといっても， 
ベクトルフォントというやつは，大きさ変 
わっても品変わらずできれいなのだ。英文 
字はすべてべクトルフォントであるから， 
大きさに関係なく美しい。日本語は既製の 
フォントを使っているので，ベクトルフォ 
ントとまではいかな卜が， スムー ジング知； 
理とやらで，そのへんの専用ワープロの N 
倍角モードくらいは美しい。その代わり， 
ずいぶん待たされるけれど。 

なお，テストモードがあってペーパーポ 
ジシヨンのテストができる。同じカードを 
複数の女の子に出そうという輩のために， 
印刷部数も変えられる。 
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出来上がったら，4つに上手に折って， 
折り損ねてハミ出たところ は 細心の注意と 
技術でもって切って，封筒に。それから， 
データのセーブ も忘れて はいけ ない。 ファ 
イルウインドウで SAVE / LOAD/DELETE 
ができる。 

力ードができたらエンべ Q _ ブ 

今度は封筒に取りかかる。グリーティン 
グカードとそれに合った封筒は，便箋と封 
筒よりも微妙な関係で保たれており，細心 
の注意を払わねばならないところだ。 

作り方はグリーティングカードと一緒。 
というより，グリーティングカードがいち 
ばん複雑であるから，グリーティングカー 
ドさえ マスターして しまえば怖いものはな 
いのだ。 表に宛先（と，希望でイラスト）， 
裏にもイラストと，小さく自分のアドレス。 
という感じがいちばん安易。 

この エンベロープ 作成機能にはもちろん， 
郵便番号を入れたりもできる。住所をセー 
ブしておいて，宛先だけ変えた同じ封筒を 
幾らでも作れる。住所だけ別にセーブして 
おけるところ力す，葉書などにも応用できて 
優れている。ついでに，付属のユーティリ 
ティで， アドレス データを Human のテキ 
ストデータに落としたり，逆に，テキスト 
データを NEW Print Shop で呼び出して使 
ったりできるので，ほかのソフトと組み合 
わせれば（少々変換が面倒だけれど），便利 
そうだ。 

あの5つの□が気に入らない，美しくな 
いという人は郵便番号枠を取ってしまうこ 
ともできる。封筒という限られた空間の中 
でできることは何でも こい， という感じだ。 


別に，手渡しするのならどんな封筒にして 
もよいしね。 

印刷したら切り取ってノリ付け。これも 
上手にやらないと，小学生の図画工作にな 
ってしまう。 

で，エンベロープといえば，パソコンユ 
ーザーならもうひとつ聞いたことがあるよ 
ね。そう， 5インチのディスクをしまう紙 
の封筒もエンベロープだということを忘れ 
てはいけない。で，カードを贈る相手もい 
ないし，そんな時期でもない。サインプレ 
一卜を作る目的もないときでも，立派に N 
EW Print Shop は役立つのだ。 

封筒を作るのと同様だが，設定で用紙を 
横にし（編集面を横に使う），郵便番号印刷 
をオフにするのがポイント。あとは印刷時 
にディスクエンベロープを選ぶだけ。自分 
だけのエンベロープがあれば，ノーブラン 
ドディスクも怖くない？ 

封筒できたらレターへッ ド—^™ 

お馴染み， MZ - 2500用 Print Shop の昔の 
紹介記事のなかで，斎藤晋氏がもっとも気 
に入ったというのが レターヘッド， つまり 
オリジナル便箋機能だ〇 A 4の紙の上と下 
に レターヘッドを 付けるのである 力?，これ 
もなかなか綺麗に，自由に作れる。特に， 
レターへ ッド 専用の グラフィック テ、、 ータ， 
LHF (レターヘッドフルパネル） があるの 
はいい。 レターヘッドのバック ー•面に横長 
の 大きな絵を置けるのである。 トッフ 3 とボ 
トムそれぞれ作るのだが，トップには派手 
な絵と タイトル 0 ボトムは行間を縮小して 
最下行に住所などを入れるのが普通だろう 
が，普通のものなんて作っては NEW Prin 
t Shop に悪いような気がしてくるから不思 
議だ。 

オリジナル便箋はいくらでも応用が利い 
て，そのまま便箋としても，何枚もコピー 
してオリジナルレポート用紙としても，い 
ろいろに使える。ちょっとした日常生活の 
アイテムとなろう。 

ちなみに，テキストファイルを読み込ん 
で便箋に同時印刷してくれる機能もある力す， 
やはり便箋をパソコンで作るなら，文章は 
手書きがいい。 

目立とう精神のバナーと サイン^^^^ 

横断幕（あるいは垂れ幕）が，特にコンビ 
ュータ用のファンフオールド紙にずら一っ 
っっと字の並んだ横断幕が学園祭やらパー 
ティの景気づけ以外のどこで役立つか，私 
は知らない。 

しかし，長一い紙に延々と続く文字の列 







は，思わずそこに“じゅげむじゅげむごこ 

うの . ”とフルネームを描いてしまいた 

くなるような迫力があり，縦書きにして学 
校の3階の窓から垂らしてしまいたくなる 
ような誘惑を覚える。特にデカ〈なればな 
るほど，その誘惑度は比例する。 

もし，学校の教室でパーティーを催すこ 
とがあったなら，または，意味もなく授業 
を1時間つぶして騒ぎたいなら，必須アイ 
テムといえよう。ただズラーッと，時々イ 
ラストが交じりながら，ベクトルフォント 
パワーで特大文字が駆け回るのだ。 

お次は案内状や，銀行の伝言板に貼る「家 
庭教師やります」とか，クラブのチラシや， 
回覧板など，使い道には事欠かない A 4 判 
のサインプレート 0 A 4 用紙を隅から隅ま 
で使って案内されるイベントは手軽なポッ 
プアート，素人デザイナーの腕の見せどこ 
ろであろう。 

ほかの機能と同様，ボーダーを配置し， 
イラストを大小取り混ぜて配置し，文字を 
入れる。ただ ， A 4というのは結構広いよ 
うな狭いようなで，バランスを取るのが難 
しい。至れり尽くせりの編集機能だけれど， 
手軽な行挿入や行削除がないので，上下の 
バランスが崩れてしまったときには少々厄 
介だ。 

せっかくだから，思いっきり目立つ派手 
な案内状を作りたい。自分たちのライヴの 
チラシを作るのであれば，演奏風景の絵も 
ちりばめたい。 

そんなあなたは，次をどうぞ。 

サンプル2バナーで書き初め 
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スクソーン7ジッ ク ■■ 

Print Shop でスクリーンマジックといえ 
ばカレイドスコープ（万華鏡）だが ， NEW 
Print Shop ではほかにも盛り沢山。 

たとえばトコロイド。「大きい円の内周に 
外周が接した小さい円があるとします。小 
さい円の中に任意の点をとり，その点の， 
小さい円が大きい円の内周にそって回転し 
ながら動いたときの軌跡がトコロイド曲線 
です」。文章にすると難しいけど，昔，歯車 
みたいなのに穴が開いていて，そこにボー 
ルペンを差し込んで，大きな歯車の付いた 
定規のなかでペンをグルグル回すと，きれ 
いな図形ができるというおもちやがあった 
でしよう。それである。 

また，ミラー機能もある。自分で，マウ 
スで線を描くと勝手にカレイドスコープに 
してしまうというおもちやである。これは 
暇つぶしにいいし，レターへッドフルパネ 
ルなどには使えそうだ。 

さて，ここまでは序論。このメニューの 
最大の#徴は，スキャナで絵を取り込んだ 
り， Z ， sSTAFF や BASIC のイメージフアイ 
ルのグラフイックを読み込んだりできるこ 
とである。ここで読み込んだ絵は，もちろ 
ん画面に表示される。 

ここで ， S • M • L • F • LHF のどれかを 
クリックすると，それぞれに応じた大きさ 
で，絵の任意の部分を切り取れるのだ。つ 
まり，人さまの描いた絵や写真，違うッー 
ルで描いた絵がそのまま NEW Print Shop 
で，しかも，ボーダー以外ならどれにでも 
転用できるのである。 

ブルー ハーツの チケットを2枚買ったあ 
なたは，ブルー ハーツの ライヴの写真から 
取り込んだ，グラフィックと愛の言葉を盛 
り込んだグリーティングカードと一緒にチ 
ケットを手製の封筒に入れ，彼女に渡すの 
である。いやあ，そのときのあなたは，大枚 
はたいて X 68000 と，カットシートフイーダ 
付きプリンタとスキヤナと NEW Print Sh 
op を買った真の意味を知るだろう（んなこ 
とはないか)。 

グラフィックエディ タ-"^"■— 

残りの機能がグラフィックエディタであ 
る 。 S • M • L サイズのグラフィックデータ 
を加工するためにのみ存在する小さなッー 
ルである0ちようど， L サイズでウインド 
ウが一杯になる。力す，基本性能はたいした 
もので，スクリーンマジックで取り込んだ 
り，既存のデータなんかを加工してお気に 
入りの新しいデータを作ったり，いくつも 



見ているだけでも楽しいカレイドスコープ 


の絵を重ね合わせたりして遊べるのでよい。 
ルーペやら左右，上下反転やらムーブ，コ 
ピー回転。ペンはブラシ，マル，シカクな 
ど。拡大•縮小以外はほぼ文句のない出来 
だといえよう。 

スクリーンマジックでスキャナから取り 
込んだりしたデータは，大きさは L までだ 
けど，一度グラフィックェディタで修正す 
るといいだろう。 

色関係は，プリンタの関係で（印刷でき 
ない色があっても仕方がない）8色だが， 

タイリングパターンも充実していてよろし 

い0 

で,スピードである . . 

NEW Print Shop というのはよ〈考える 
ソフトであり，よ〈ディスクをガシガシや 
るソフトである。 

前者をなんとかするにはコプロセッサを 
載せて，演算速度の高速化を図る以外にな 

い0 

後者に対処するには， RAM を 2 メガくら 
い積んで，データ類を全部 RAM ディスク 
にコピーしてから始めるか，ハードディス 
クにインストールするしかない。グラフィ 
ックデータなどは全部圧縮して管理してお 
り，かなりがんばっているようだが，テキ 
ストのフォントデータなどは，1文字ごと 
に書体を変えたりすると地獄を見る。 

う一ん。力を100%発揮させようとする 
と，実に金のかかるソフトだなあ。 

まあ，基本システムでも，短気にさえな 
らなければ，問題はない。ゅっくりとした 
豊かな心で使う，「ロッキングチェアソフト j 
と呼んであげよう。 

それにしても，やはりいいものを作ろう 
と思うと，スキャナやらなんやらでハード 
にお金がかかってしまう。プリンタやイン 
クリボン，それからスキャナももっと安く 
なんないかな。しかし，もうすでにそうい 
ったアイテムを持っている人があれば，こ 
の NEW Print Shop は，なにがなんでもお 
勧めのソフトである。 


THE S 0 FT 0 UCH 
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•われら電脳遊戯民 (4) 


ゲームと アイドルの 
麵係を探る 

Kuramochi Ryouichi 

倉持売一 


1本のソフトがブーム的に流行しがちな 
最近のゲーム界。これはひょっとして芸 
能界のアイドルを追いかけているのと同 
じではないのか。ぞんな疑問とともに、 
やや脱線しながらもジリジリとゲームの 
世界に今月も斬り込んでいくのです。 
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いきなり 「ドラゴンクエスト IIIj の話で 
恐縮だが，世の中にはファミコンをあまり 
よく思っていない人が多く， Oh ! X の読者 
の方のなかにも「ファミコンなんて……」 

と考えている人も少なくないことだろう。 

このドラタエ III ，発売当時に新聞を中心 
とした マスコミ カ ? ，かなりの盛り上がりを 
みせてくれたので，名前だけは誰もが知っ 
ているソフトだと思う。私がこのソフトを 
プレイしたとき，かなりぶったまげたこと 
があった。 

いまさらドラクエ III のストーリーをここ 
でバラしても，もう時効だと思うので勝手 
にしやベらせてもらうことにするが，私が 
ぶったまげたのはそのストーリー中に登場 
する「人間とエルフ（妖精のことですな） 

が駆け落ちする」というエピソードのこと 
である。 

ドラク: m け落ち ， ' 

旅の途中，私たちのパーテイは次の目的 
地への情報を得ようと，ある村にやって来 
た。ところが村の人々は全員がまるで催眠 
術をかけられたように眠っていて，誰から 
も話を聞くことができなかった。 

ようやくひとりだけ眠っていない村人を 
見つけ出し，話を聞いてみると，村人はエ 
ルフに 呪いをかけられてしまったという。 
そしてその呪いを解き，人々を眠りから覚 
ますためにはあるアイテムを探し出し，エ 
ルフに 返してやらなければならないという 
のだ。 

そこで私は，村人から聞いた エルフの 隠 
れ里という場所に行き， エルフの 女王を訪 
ねたところ，いきなり彼女ににらまれてし 
まった。ここでいきなり「女王様とお呼び」 
と，言われたのならただの霁い話になって 
しまう力、なんと彼女の娘が人間の男と恋 
に落ち，あるアイテムを持ち出してその男 
と駆け落ちしてしまったというのだ。 

女王は男が娘をだまして連れ出したと思 
い，男が住んでいた村に呪いをかけてしま 
ったのである。 

とにかくその2人を見つけ出さないこと 
には先に進めそうにないので，私は隠れ里 
の近くにある，いかにも怪しげな洞窟のな 
かを探すことにした。洞窟のなかには相変 
わらず モンスター がうじやうじやいたが， 
なんとか洞窟の奥までたどり着き，そこで 
•通の書き置きとアイテムを発兄した。書 
き置きとくれば，テレビドラマなどでお馴 
染みの，かなわぬ恋のど一したこ一したが 
胰開されるアレである。結局，この2人は 
悲しいことに心中してしまったわけである。 


私はその書き置きとアイテムを女王の元 
に持ち帰り，村人の呪いを解いてもらった 
ものの，女王の人問不信は結局最後まで晴 
らすことはできなかった。 

テレビドラマで心中にまで話が及ぶのは 
そう珍しくもないのだが，まさかフ ァミコ 
ン RPG のなかにそれを持ってくるという作 
者の発想の凄さに，私はただただ感心した 
のである。 

ドラクエ SI を裸にする I 

このドラ クエ III が発売された当初の マス 
コミの異様なまでの興奮状態は，想像以上 
の前評判を生み，小中学生からその父兄ま 
でを大混乱に陥れたものである。さらに拍 
車をかけるように学校をサボッた生徒が何 
十人も補導されるわ，ソフトのひったくり 
事件が起きるわで，ますます火に油を注ぐ 
結果となってしまった。 

しかし，私はこのソフトがこれらの情報 
操作だけで爆発的ヒットとなったとは思っ 
ていない。現に私はいまでもパソコンやフ 
ァミコンソフトの RPG のなかでは，最も“凄 
い”ソフトだと思っている。この凄いとい 
うのはシナリオがどうのと 力％ゲーム バラ 
ンスが最高だとかなどと具体的に表現でき 
る話ではない。ただもう感覚的に“凄い”と 
私が感じたまでのことである。であるから 
にして，やはりドラクエ III にはそれなりに 
完成されたソフトであることには違いない。 

しかし，よくよく考えてみると，ドラク 
エシリーズの骨組み自体は， I から III まで 
たいして変わっているものではない。基本 
は，次の目的地へ行くのにアイテムが必要 
となる—情報を得る—アイテムを手に入れ 
る—次の目的地に向かう—またアイテムが 
必要となる。以下繰り返しである。このよ 
うに考えていればまず間違いはない。 

そして最後に敵の親玉を倒してハッピー 
エンド，エンデイングとなる。ウイザード 
リイのように戦闘システムをフイーチヤー 
(feature :ある要素を全体のなかでの特色 
とすること。これはなかなかカッコイイ言 
葉なので，決して覚えておいて損はない） 
した RPG は別にして，「シナリオには力が 
入っています」とやたら強調している RP 
G はパソコン，ファミコンを問わず骨格だ 
け見てみると，基本的にはこんなものなの 
である。 

それではなぜ，大衆から見向きもされな 
い RPG •もあれば，見向かれっぱなし（なん 
じゃこの日本語は）の RPG もあるという違 
いが生じてくるのだろう力、。理由は簡単で 
ある。要は骨格は同じでも肉付けに大きな 












違いがあるからである。私たちが人を見る 
場合でも同じだが，まさかその相手の人の 
骨格がガッチリしているとか，胃腸が丈夫 
そうだとかは気にしない。まずは顔立ちで 
あり，胸や腰，脚の線なのである（ミニス 
カートの女性の場合などは優先順位があっ 
さり逆転したりする)。 

つまりは，骨格は同じでもそれを形どっ 
ている顔立ちやスタイルカ ? ，ストーリーや 
グラフィック，音楽のことであり，それが 
美形であればあるほど人々は魅せられ，と 
きには熱狂的なフアンを生むのである。 

ア仆 M 探せ— ■■■ 一 ■■画 

突如としてミーハーなことに，これらの 
状況を強引に口本のアイドル事情と結び付 
けたりするのである。いまの若者をターゲ 
ットとしている芸能界では，歌がへ夕だろ 
うが，性格が悪かろう力 ? ，外見を無視した 
骨格としての中身は当然のことながら同じ 
である。しかし，顔がカワイければそれだ 
けで「勝ち j なのである。別に私はそれを 
憂いているわけではない。私たち一般入は， 
概してアイドルと名の付く人種とは縁がな 
く，ただ，テレビのブラウン管を通して力 
ワイコちゃんが抨めれば，それはそれで結 
構「幸せ」だったりするのである。たいし 
た苦労もせずに幸せになれる時間があれば， 
こんなにラッキーなことはない。 

ただ悲しいことに，正直言ってこういっ 
た美形はすぐに見飽きてしまうのである。 
これらカワイコちゃんたちは，私にとって 
は顔にしか遠いが見いだせず，あっという 
問に鮑きてしまう。 

なかには例外として，吉永小百合のよう 
に女優としての完成度が高ければ，その時 
代時代による彼女の魅力によって，いつま 
でもフアンを引き付けることはある。結婚 
した他人の奥さんに，サユリストと称する 
40過ぎの中年軍団がいまでも熱い眼差しを 
送り続けているのは凄いことである。 

言ってみれば，ドラクエ III は RPG 界の吉 
永小百合といったところか。骨格は同じで 
も外見の完成度が高ければ，いつまでも数 
多くのフアンを魅了することが可能なので 
ある。 

しかし，これほど完成度が高いソフトが 
シリーズ化されるような事態はまれである。 
ドラクエシリーズの作者である堀井雄二氏 
はもともと「ゴルゴ13」シリーズを製作し 
ている，さいとう•たかおプロダクシヨンで 
シナリオライターをしていた人である。だ 
からこそ，あれほどのシナリオを作ること 
ができたのであって，そういった下地のな 



い人にはおいそれと真似の 
できることではないのだ。 

だからアイドルのなかに 
も，吉永小百合といった大 
物はめったに出てこない。 

結局，あるアイドルに鮑き 
てしまったら，別のアイド 
ルに乗り換えることになる。 

まあ，乗り換えるといった 
って，誰も実害を受けるわ 
けではないし，アイドルに 
対して浮気性なのも仕方の 
ないことたろう。これはも 
う刹那主義（過去と未米の 
ことは一切考えず，現在の 
f こ だ一-瞬に快楽を求める生 
き方のこと。決して立花理佐の歌じゃない 
ぞ。もう誰も知らないだろう力 H だという 
話もあるが . 。 

しかし，なにも芸能界はアイドルたちだ 
けではないのだぞ。芸能界を文化という価 
値観から見てみれば，アイドル以外にも自 
分たちを楽しませてくれる人材はいくらで 
もいる。その人の芝牌を見ていると感動し 
てしまうような役者だとか，索直に心で聞 
ける歌を歌っている歌手だとかがたくさん 
いるはずである。 

せっかくそれらの価値ある人々がいるの 
に，カヮイコちゃんだけ（女性の場介は光 
GENJI などのことである）を追っかけてい 
て，そのことに気づかないのはあまりにも 
もったいない。私も含めて，いまはただア 
イドルに傾倒している人たちも，アイドル 
以外にもっと视野を広げてに楽しむよ 
うになれば，少なくともオジさんたちから 
の攻幣対象となるのは避けられると恐うの 
だが……。 

いまどきの ゲーム— 1 

先述したように视在の RPG は外兒で決ま 
る。「なんたらのアイテムはどこそこに IS さ 
れています」といった fi •格まる兄えの RP 
G では誰も兄向きはしない。しかし，そこ 
に「人叫とエルフの駅け洛ち j なんてドラ 
マが展開されれば，プレイヤーは感情を刺 
激され,•瞬にして•その竹格を兄失ってし 
まラ0 

これは RPG に 限ったことでは ない。 特に 
シューテイングゲームな どは，11•格は まっ 
たく M •にできているから，その外兄がす 
ベて となる。 

しかし，こんな私たちの姿を， mm r- 
と商⑴洋丫•の K 別すらつかない第れの丨1 
からすれば，ドラクェだろうがイースだろ 


うがプレイしている人叫は皆同じなのであ 
る。そんな{皮らにとって，コンピュータゲ 
ームは「単なるお遊び」で片づけられてし 
まうのだ。 

遊びじや饥 W よゲームは ■■■ 

しかし，コンピュータゲームカ ？ 「単なる 
お遊び」なんてジョーダンじやない。ゲー 
ムの世界はそんなチャチなものではないの 
だ。ただ，私たちの多くがゲームの世界の 
まだほんの一部しかかじっていないだけの 
ことである。ましてその姿を兄た第三者と 
なればなおさらである。 

いま，ゲームの世界は比較的安定期にさ 
しかかってきている。とりあえずソフトの 
種類は増え，プレイヤーである私たちはよ 
りどりみどりの状況である。しかし，その 
なかでもアイドル事悄と同じように，手近 
なところを手' 1 ' I たり次第に \ m \ して楽しん 
でいるのが灾怙のような気がする。 

最初はそれでもいいかもしれない。しか 
し，そのうちにが付 l 、たら，囪分たちの 
周りには草木の1本もえていない荒れ野 
原のように思えてきて，そして「僕はコン 
ピュータ ゲームを 卒業します」ということ 
になってしまったのだ。 

おっと，そんなに簡中•に ゲームの 世界を 
卒業してはいけない。どうも私たちはマス 
メディアによる外部悄報をそのまま信じ， 
妙な偏兄を作り出す傾由]がある。これが“新 
しいリアル”だと開き耽ってしまえばそれ 
までのことなのかもしれないが，外部倩報 
はあくまでも輪郭だけで，本、 1 1に楽しいか 
どうかは，プレイヤーが'欠:際にプレイして 
から判断されるものなのだ。 ゲーム だって 
文化という视点さえ持って兄れば，いまま 
でぇづかなかった靳しいなにかを兄いだす 
こともできるはずなのである。 
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特集 


いまどさのプリンタ活用術 


周辺機器としてのプリンタには「打ち出す 
べきもの，打ち出したいものがパソコン側 
にある」ことが前提となる。しかし，プリ 
ンタが「打ち出す」という言葉と1対1に 
対応する限り，パソコンを補助するものと 
しての域を超えられない。今回の特集では， 
純粋にプリンタを主役とし「ペーパーメデ 
ィアを生かすためにプリンタはどラ使われ 
るべ吉か，またそのためにパソコンでなに 
をすべ吉か」を考えてみよラ。そして，プ 
リンタの持つ機能を肌で実感してほしい。 


Parti 《発動編》 

ブリンタの基礎知識 (1) 

メカニズムを理解しよろ . 38 

ブリンタの基礎知識 (2) 

制御コードは攻めの基本 . 42 

イメージワープロもどさの作成 

文字と図形の混在印字 . 48 

美しいフォントのために 

拡大文字のス厶ージング . 51 


Part 2 《活用編》 

24ドットのフォントを作成•保存する 

プリンタ用外字登録ツール . 55 

多機能カラーコビールーチン 

S-HCOPY for XI … …59 

迷路のパターンで八ードコピー 

グラフィックのモノクロ出力方法論••… . 66 

画面のイメージをそのままに 

X 68000 の COPY キーを使5 . 72 

巳 ASIC ででさるブログラム集 

オリジナル印刷キットを作ろ5 . 76 

代表機種の試用レボート 

CZ -8 PC 3/8 PK 8 SHG - 2000 . 83 


逆襲のペーパーメディア 


たとえば， 0 A 化を進めよう。テレビの 
コマーシャル のようにオフ ィ スから余分な 
紙の文書や資料がなくなるだろう力、「企 
画書や統計資料などは社内のデータベース 
として LAN によって利用される。会議は 
モニタに映し出された資料をもとに行わ 
れる。だれもメモなどとりはしない」，とい 
うわけだ。だが，現状の世の中の動きを見 
る限り事態は「机の上には，修正のたびに 
印刷されたバージヨンの違う資料が山積み 
され，会議では全员が資料のハードコピー 
を持ち帰る」となるようだ。むしろ，紙は 
氾濫する傾向にあるといえるのではないだ 
ろうか。 


ベーパーメディアの利点 


私たちが情報を得る手段としてメディア 
と呼ばれるものを考えた場合，直接的なメ 
ディアと中問的なメディアに分けられる。 
ここでいう直接的というのは，私たち人問 
に対して直接的な再生装置,つまり目ゃ耳 
に飛び込んでくるものである。印刷物はそ 
の最も伝統的なもの。そして，オーディオ 
や，ビデオ，ショウウインドウのデイスプ 
レイ，宣伝カーなどが挙げられる。逆に中間 
的なものとはマシン同 L •のやりとりのため 
に悄報を別のかたちに変換するもの。レコ 
ード盤や CD などの光ディスク，カセット 
などの磁気テーフ。， フロ ッピーデ ィス クな 
ど力 ? ある。艰波や M 信ケーブルもこれらの 
仲問と考ぇよう。 

たとえば， 1 C カードに何 Tf ガ字人ろうと 


も文庫本がなくなることはない。中間的な 
メディアが直接的なメディアにとって代わ 
ることはできないからだ（力ードだけ持ち 
歩いても，電車の中で読むこともできない)。 
印刷された本にとって代わるためには，印 
刷物の持つ視覚効果と多様性，そして私た 
ちがそれらに対して抱いている文化的認識 
を駆逐するような夢のディスプレイ装置を 
考案しなくてはならないだろう。 

紙は偉大なメディアである。折りたたん 
でポケットに入れておけば，いつでも取り 
出して見ることができる。逆に折り目など 
つけず，人切に取っておきたいと思う紙も 
ある。いらなくなったら丸めてくずかごに 
ボイと投げ捨てられるし，何かの腹いせに 
ビリビリと破〈こともでき るのだ。 


周辺機器としてのプリンタ 


ハ 0 ソコンに よく似た機械にポータブルワ 
—プロがある。ワードプロセッサはいうま 
でもなく文拽を作るための道 U である。だ 
が，ポータブルワープロが人々にもてはや 
された域も人きな点は，それが持つ文章を 
作る機能より「文, 1 F を印刷する機能」であ 
ろう。だから，ポータブルワープロには M 
も機能の低い機 M でも、り然のようにプリン 
夕が標咿装備となっている。いや，むしろ 
そうぃぅ埸馨ょ「プリンタに II 本語ワープ 

口機能もついている」と衣视したほうがい 
いく らいであろう 。プリンタが別必りなの 
はむしろ“級機のほうであった。それは， 
ユーザーが， « いレベルで プリンタを選択で 


きることを意味している。今回は予算が足 
りないから本体だけ買って，プリンタは今 
度にしましよう，などという人はいないの 
だ。 

ところが，パソコンの場合はどうか〇プ 
リンタを持っているパソコン ユーザーは 思 
いのほか少ない。 

-般にパソコンをワンセットといえば， 
本体+ディ ス プレイのことを 指して いるこ 
とが多い。キーボードとディスクドライブ 
は本体のうちで，マウスやジョイスティッ 
クはオプション扱いが一般的。プリンタは 
いわゆる周辺機器となる。本体，ディスプ 
レイにプリンタを加えると特に「フルセッ 
卜」という称号が与えられ，崇められたり 
するほどた^ 

だが，実用的に考えた場合，どうしたも 
のだろう0パソコンを完全なゲームマシン 
として使うなら，確かにプリンタは必要不 
可欠なものではない。コンピュータミュー 
、ジ j ク界 ffl でも，数値計算専用でもプリン 
夕なしで済ませる孓 よできる。しかし， 
パソコンとはそういうも のではないだろう。 
多くの ユーザーに とってパソコンとは，ゲ 
ームもできて，プログラムもでき，そのほ 
か「とにかく，いろ〜んなことができるも 
の」ではないだろうか。 

かつて， マイコンユーザーが プリンタを 
購入した-•忝の！ BJJ 機はリストの打ち出しで 
あった。まともに II 本語が扱えるようなゾ 
フトもなく，プリンタ側に浼卞 ROM が あ 
っすこ わけでもない。力のあ るユーザー のみ 
がグラフィックや漢宁をプリントアウ トし 
ていた時 R である。もちろん，ブロダラミ 
ング ユーザーに とって， リストの打ち 出し 
は不:要なことである。モニタをにら んでの 
デバッグは丨 I ( 二惡いこと おびただしいし， 
ドキュメント としては紙のほうが •ね性に 
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熱転写カラー漢字プリンタの時 
代を開いた MZ -丨 P 17(左）と第 
2水準の漢字 R 0 M を積んだベ 
ストセラー C Z -8 PC 2( 右） 


24ドツト漢字プリンタの所有率 (9 月号アンケートハガキから1000通を任意抽出） 


種別 


CZ -8 PCI 

8 PC 2 

8 PNI 

8 PK 5 

8 PK 6 

8 PK 7 

8 PK 8 

8 PK 9 

MZ - IPI 7 

IPI 8 

エプソン系 
スター 系 
NEC 系 
その他 


80人 


62 


70 


67 


Tl 


3 17 


: J 


も優れている。 ソース リストの解折などに 
はプリンタは必須アイテムのひとつといえ 
るだろう。だが，これはどちらかというと 
パソコンの事情としての必要性であり，プ 
リンタはいわばパソコンのお手伝いをして 
いるようなものといえる。プリンタのドッ 
卜はパソコンの デイ スプレイより格段に細 
かく，表現力も非常に高い。プリンタの機 
能はもつと積極的に生かされるべきではな 
いだろうか。 


カラー漢字プリンタへの期待 


ここで本誌の読者のなかでプリンタがど 
れくらい普及しているか見てみよう。単純 
な集計でのプリンタ所有率は35パーセント 
程度といったところだ。実際にはパソコン 
本体の買い替えにより，現在使用されてい 
ない場合もあるので正確なところはわから 
ないが。 

さて，プリンタが日本語ワープロソフト 
などによって印刷機としての威力を発揮す 
るのは，24ドット文字を印字できる漢字プリ 
ンタが登場してきてからである。なかでも， 
安価な熱転写カラー漢字プリンタはユーザ 
一待望の製品であったようだ。 

表1によれば全体で25パーセントの人が 
2 4ドットの漢字プリンタを所有している。 
が，ひと目でわかるように，そのほとんど 
は CZ -8 PC 1/2, MZ -1 P 17 の熱転写カラ 
一漢字プリンタである。先駆けとなった M 
Z -1 P 17は発売と同時に美しいカラーハー 
ドコピーが話題となった。皮肉にも購入し 
たのは大半が X 1/ X 1 turbo ユーザーであった 
のだが。これは MZ -1 P 17 に XI モードがあ 
ったことにもよるが，最大の理由はカラー 
イメージボードとの組み合わせでデジタイ 
ズ画像のカラーコピーがとれるというのが 
購入の動機となったのだろう。 

その後，さらに価格が下がった CZ -8 PC 
1，第2水準の漢字 ROM が標準となった C 
Z -8 PC 2 と Xfamily 用モデルが発売され,熱 
転写 カラー プリンタの人気は不動のものと 
なる。再三指摘されるように熱転写はリボ 
ン の消费 が 激しく ランニングコストは高い。 


しかし，ワープロの文書やグラフィックの 
ハードコピー などを中心とした パーソナル 
ユーザーの使用状況を考えれば，小さくて 
静かでカラーも OK と，有利な点が多い。ソ 
フトのほうでも Xl / Xlturbo には即戦力（あ 
るいは Samurai ), Shogun , スーパー 春望な 
どワープロソフトが揃っていたし， Z’sSTA 
FF などのグラフィック ツール も人気を集 
めていたので，それらの印刷には欠かせな 
い存在となっていった。 

そして，本誌読者でプリンタが普及する 
ようになったもうひとつの要因は ，X 68000が 
登場してきたことによる。表1の1000人の 
うち X 68000 ユーザーは 308 人， 24 ドットプ 
リンタの所有者は139人で45%にも達してい 
る。これは，かなりの数字には 違いない。 

しかし，それでもあえて見方を変えれば， 
X (58000 ユーザーの 過半数が実用になるプリ 
ンタを持っていないことになる。 X 68000 と 
いうのは，標準で日本語ワードプロセッサ 
がついてくるような パソコン である。それ 
もそこらのポータブルワープロ程度の代物 
ではなく，マウスでカットアンドペースト 
など，さまざまな編集機能が使える高機能 
なものである。ところが，肝心のプリンタ 
がないとしたら，どんな文書も日の目を見 
ることはない。実際 ， Oh ! X のスタッフで 
も自宅にフ°リンタを持っている人はそれほ 
ど多くなく，彼らはディスクを持ってきて 
は編集室のプリンタで原稿やリストを打ち 
出すという毎日である。高価なマシンを買 
いながら，考えてみればもったいない。 XI / 


XI turbo や M Z シリーズなどは言うに及ば 
ず，夢のマシン X 68000 でさえも，私たちは 
まだまだ貧しい環境で使っているというこ 
とだ。 


インテリジェントな道具として 


パソコン側から見ると，プリンタはいか 
にも出力装置である。しかし，プリンタが 
単に「パソコンがなにかを出力するための 
もの」と思われている間は，プリンタに自 
立した明 fJ はない。プリンタはパソコンを 
サポートするだけの周辺機器ではな〈，も 
っともっと創造的なツールであるはずだ。 

紙の上に印刷された情報は最も説得力あ 
るかたちで私たちの知性を刺激する。印刷 
されたものはなかば固定された情報だから 
だ。それはディスプレイに表示された流動 
的な画像とは質の遠うものである。私たち 
は，ディスプレイ上で則造し，印刷された 
紙を見て，そこから得られるイメージをデ 
ィスプレイでの創作活動にフィードバック 
する。この繰り返しが私たちの感性を磨く 
のである0パーゾナル DTP の夢も圭たそ 
の先にある。 

1990年代，冷蔵庫や炊飯器がパソコンに 
つながっても（卜ースターも欲しい？），お 
そらくは周辺機器とは呼ばれない。楽器も 
やはり楽器である。そしてプリンタは？ 
よりインテリジェントな印刷マシンとしてさ 
まざまな用紙にさまざまな表現を演出して 
いることだろう。 （ T ) 
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特集いまど吉のプ u ンタ活用術 


プリンタの基礎知識⑴ 

メカニズムを理解しよう 


Kuramochi Ryouichi 

倉持売一 


皆さんは，プリンタがどんなに細かい作業を素早くそして正確に行っているか想像がつく 
でしょうか0プリンタを持っている人も，持っていない人も，まず手始めにプリンタのメ 
カニズムに関する基礎知識を簡単にまとめておきましょう。 


私たちがプリンタを使う場合，いったい 
どんな仕組みで印字されているかなどと特 
に意識しはしないでしよう。ただ「印字」と 
いう指示をコンピュータから送ってやるだ 
けです。 BASIC のリストなら “ LLISTQ ” 
だし， X 68000 ならマウスでプリンタアイ 
コンをチヨイ とつつ いてやればすむ こ とで 
す。プリンタは確実にその要求を理解し， 
勝手に印字を開始してくれます。 BASIC で 
プログラムを組める人でも，プリンタに関 
しては，いわばブラックボックス的に使っ 
ているわけです。 

ブラックボックスといえばよく例に出さ 
れるのがテレビですね。しかし，プリンタ 
はテレビとは次元が違う装置です。一見ズ 
ラックボックスのように思えるプリンタは， 
実は黒いベールが被せてあるだけで，ユー 
ザーが勇気を出してそのベールを取りさえ 
すれば中身がちゃんと見えてくるのです。 

そして中身が見えてくれば，それまでの 
「プログラムリス トを印字して ほしい」 とい 
った単純な要求以上にもっと細かい指示を 
与えることができるようになるのです。 

ここでは，皆さんにプリンタが持ってい 
る本来の機能を知ってもらい，そして生か 
してもらうために，プリンタの中身，すな 
わち プリンタの メカニズムについてま とめ 
て おきましよう。 ユーザーが プリンタのメ 
カニズムを 理解し，それに即した指示を出 
せば，プリンタは期待以上の力を発揮して 
くれることでしよう。 


文字はこうして印字される 


現在，ほとんどのコンピュータが文字を 
点（ドット）で表現していることはよくご 
存じのことと思います。なにしろ私たちが 
コンピュータの画面を見るたびに，そのち 
ょっとギザギザした文字が H に入るのです 
から。この，文字を点で表视する方法は， 
-般にドットマトリクス方式と呼ばれ，当 
然ほとんどのプリンタがこの方式を採用し 
ています。 

ドットマトリクス方式では，1文字を構 
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成するドットのキメ細かさ（解像度という） 
が文字の質を決定 づける ことになります。 
もちろん，1文字を構成するドットの数が 
多ければ多いほど文字の品質は高くなるわ 
けです。コンピュータが打ち出す文字が英 
数字とカナだけが当たり前だった昔では， 

1文字当たり8 X 8 =64ドットが主流でし 
たが，その後漢字を打ち出す必要がでてき 
たことから 16 X 16= 256ドット， 24 X 24 = 
576ドットというように品質が高められて 
きました（図1)。実際には24ドットの文字 
でも普通の活字と比べればかなり品質は劣 
っているのです力 ? 。 

たとえば，解像度6 4 〇 X 200ドットのパソ 
コンでは8 X 8 =64ドットを1単位として 
文字を表示しています。それではプリンタ 
も同じかというと，そうではありません。 
現在パソコン用のプリンタとして普及して 
いるドットインパクト型と呼ばれるプリン 
夕では，細い針（ニードルピン）によって 
点を打っていますが，64本もの可動な針を 
小さなへッドに又めることは技術的にも難 
図1ドツトマトリクスの例 


しく，コストも高くついてしまいます。実 
際には縦一列に並んだ8本のニードルピン 
が横に移動することで印字が行われており， 
これが最も基本的な8ピンプリンタと呼ば 
れるものです。8ピンプリンタでは1文字 
を印字するのにピンの列が8回横に移動し 
なければなりません（図2 >。 

プリンタの基本的な構造は8ピンでも2 4 
ピンでも大差ありません。以下では構造の 
単純な8ピンプリンタを例にとってプリン 
夕のメカニズムを兒ていきましよう。 

それでは，実際にピンを出す順番を指示 
しているのはどこなのでしよう。 

たとえば8ピンのプリンタの場合，「突き 
出ているピン」は8ビット=1バイトの数 
値として表現できます。 8 X 8 ドットの文 
字ならば8バイトで表現できる計算です。 
多くのプリンタでは一番下のピンを第〇ビ 
ットとみなすので，図3にあるような 「 A 」 
の文字は16進数で00， 3 E ， 50, 90，90，50, 
3 E ， 00という8バイトの数値になります。 
コンピュータではこのようにして文字を表 


圍 


8 X 8 ドット 


16 x 16ドット 


24X24 ドット 


図2 「 Aj を印字する場合のニードルピンの動き図3 「 Aj を8バイトで表現する 


ビンの列が動く方向 


ピンの 
配列 



00000000 = 00 

0 0 111110 = 3 E 

0 10 10 0 0 0 = 50 

10010000 = 90 

10 0 10 0 0 0 = 90 

0 10 10 0 0 0 = 50 

0 0 111110 = 3 E 

00000000 = 00 


拳 




參 


「 A 」 を横に見る 











































































































































































現し，メモリに蓄えているわけです。 

しかし，実際にプリンタのピンの出し入 
れを指示しているのは本体のコンピュータ 
ではありません。たかだか1文字を印字す 
るのにコンピュータが8バイトもデータを 
プリンタに送るのでは，コンピュータが忙 
しくなってしまうし印字スピードも遅くな 
ります。ューザーとしてはコンピュータが 
プリンタ相手の仕事にかかりっきりになる 
のは困るし，プリンタは手早く印字を終わ 
らせてほしい。結局，コンピュータは文字 
0) ASCII コード1バイトだけをプリンタ 
に送り，コードを受け取ったプリンタはそ 
のコードに従って自分の待っているキャラ 
クタ ROM の中から8バイト分の文字デー 
夕を取り出して8本のピンを動かすのです。 

シ ロート 考えからすると，ブリンタとパ 
ソコンが何本ものコードでガッチリつなが 
っているのに， CRT 画面の文字と同じ形の 
文字を印字してくれないのは不思議に思う 
かもしれません。しかし印字される文字の 
形を決めるのはプリンタが持っているキャ 
ラクタ ROM なのです。たとえ漢字が表示で 
きるパソコンを持っていても，プリンタが 
漢字 ROM を持っていなければ，いくらコン 
ピュータが漢字コードを送っても印字して 
くれません。逆にパソコンが8 X 8ドット 
の文字しか表示できなくても，プリンタが 
24ピンで 24 X 24 ドットのキャラクタデータ 
を ROM に持っていれば，画面上よりずっと 
きれいな文字を印字してくれるわけです。 

プリンタというのはパソコンの「奴隸」 
のように思われがちです。やはりコンピュ 
ータから命令されて黙々と文字を打ち出す 
機械というイメージがあるのでしょう。し 
かし，プリンタの持つ「才能」がコンピュ 
ータをしのぐことだって.あるのです。 

実際，プリンタの内部を見れば送られて 
きたキャラクタ コードから 具体的な動作を 
割り出してプリンタヘッドを コントロール 
するという複雑な作業を行っています。機 
種によってはフォントを斜体や影文字，袋 
文字などに変換して出力したり，自動ジャ 
スティフィケーシヨン（単語の間隔を調整 
して左右幅を一定に保っ）を行ったりと， 
非常に腎い勋作をします。そうです。プリ 
ンタ自体がひとつの コンピュー タを内蔵し 
ているのです。 


グラフィックはこうして印字される 


印字される字の形（フォント）はプリン 
夕で決まります。しかし，プリンタが自分 
の持っている出来あいの文字しか印字でき 


ないのなら，ただのタイプライタと同じに 
なってしまいます。そこで，ピンの動きを 
直接指示することによって，さまざまなビ 
ットイメージを印字することができるので 
す。 

8ピンのプリンタでは縦1列に並んだ8 
つのピンが横に移動しながら印字していく 
ことはお話ししたとおりです。こういう形 
式のものはシリアルプリンタといい，へッ 
ドが Serial (シリアル=連続的）に横へ移 
動しながら印字すること力 1 らこう呼ばれて 
います。つまり，一応文字を印字するとき 
は横8ドット分を1単位としてはいますが， 
当のヘッドにとっては行の左端から右端へ 
走っているだけで，1行全体を（たとえば 
1ライン80桁のプリンタだったら）8 x 640 
ドットのグラフィックと考えることもでき 
るということです。そして，ビットイメー 
ジ印字とは，8つのピンを駆使してグラフ 


コンピュータは基本的に演算処理をする機械。 
プリンタは基本的に文字を印字する機械。この 
2つの異なった機械の間でうまくコミュニケー 
シヨンが成り立つようにするのがインタフェイ 
スの役割である。 

パソコンを使ってプリンタに印字させようと 
するとき，私たちが扱うのはせいぜい文字の A 
sen コードに制御コード，そして制御用のデ 
一夕ぐらいのものである。しかしそこは精密機 
械であるパソコンとプリンタのこと，データの 
やり取りをするときにはインタフェイスの部分 
で「今からデータを送ります」，「今こちらは忙し 
いので データを 送るのは待って ください」， 「そ 
ちらからの連絡，了解しました」などなどの， 
こと細かな「業務連絡」を行っているのだ。も 
ちろん，パソコンとプリンタが電話連絡みたい 
なことをしているわけはないので，実際にはコ 
ンピュータとプリンタをつなぐケーブルの中の 
データ送信用ラインのほかにそれぞれの「業務 
連絡」専用のラインを用意し，そのラインを流 
れる信号を 「0 Nj にすることで「連絡」したこ 
とにする。 

コンピュータでこのような「通信」を行う際 
に思い出されるめは RS -232 C だ。 RS -232 C はシリ 
アル通信のためのインタフェイスで，コンピュ 
一夕の周辺機器のほとんどに通用する汎用性を 
持っている。プリンタについても例外ではない 
が，現在ではほとんどのプリンタ（特に普及品） 
で RS -232 C はサボートされていない。主流はセ 
ントロニクス規格というプリンタ専用のパラレ 
ルインタフヱイスである。 

これはプリンタのために作られた規格なので， 
$氏切れ，プリンタエラーなどのために独特な信 
号線を持っている。一度に半角丨文字分にあた 
る8ビッ トのデータを 送ることができるので， 
本来ならかなり高速なデータのやり取りが可能 
なのだが，たいていの場合プリンタの処理速度 
が追いつかないことになっている。この規格の 
おかげで，どんなプリンタでもつなげば一応動 
いてくれる。 

しかし，この規格はあくまで信号のやり取り 


イックを描いてしまおうというものなので 
す 。 

たとえば，高さ8ドット，幅15ドットの 
ピラミッドを描いてみましよう。一番下の 
ピンが第0ビット，ヘッドは左から右へ移 

図 4 ビットイメージの印字 




を規定しているだけで実際のコネクタの形やピ 
ンの数は決めていない。そのため同じセントロ 
ニクス規格でありながらパソコンによってコネ 
クタが違い，いちいち専用のケーブルを用意し 
なければならないという事態が起こっている。 
日本のパソコン メーカーの 「我が道を 行く」 的 
発想がこんなところにも現れていたりするので 
ある。 （ R . K .) 

•シリアル転送 

データを転送する方式のひとつで，データを 
ビットにバラして転送する方法。たとえば ， &H 
A 0 を送るとすれば 「 lj を送って， 「0 j を送っ 
て，……「0」を送るというふうになる。この 
文面が長いことからもわかるように手間も時間 
もかかる転送方法。 

嫌パラレル転送 

シリアルとは違って今度はデータを一気に転 
送する方法。ただ，一度に送るために接続用の 
コードが太くなるという欠点がある。人はこれ 
を， PC -88 キーボード，力ールケーブルの悲劇 
という0 

籲セントロニクス 

元々は Centronics という会社の名前で，今はプ 
リンタ用の標準的なインタフェイスの名前。世 
界で初めてシリアルドットプリンタを作ったこ 
の会社の仕様がこれで，その後世界的な標準仕 
様になった。 

• PE 

Paper Empty :用紙切れ信号のこと 0 

• ACK 

アクノリッジ信号。平たくいえばプリンタが 
ホストに向かって「わかったよ一 j というとこ 
ろか。 

• STB 

プリンタライトストローブ信号のこと。また 
はその端子のこと。ホスト側からの「コードを 
送るよ一」という合図。 

• BUSY 

読んで字のごとく（忙しいという意味）•プリ 
ンタからの「コードを送るのを待ってください j 
という合図。 


パソコンとプリンタのコミュニケーション 


特集 メカニズムを理解しよう 39 





























動していくのでデータの列は16進数で01， 
03，07， OF ，1 F ，3 F ，7 F ， FF ，7 F ，3 F ， 
1 F ，0 F ， 07，03，01となります。 FF がピ 
ラミッドの真ん中になるわけです。実際に 
印字するときは，まず「ビットイメージ印 
字をするよ」という制御コードを送り，次 
にこれから送るデータの個数を送ります。 
今の場合でしたら10進数で15ですね。そし 
て，15個のデータを次々と送っていくので 
す（図4)。もちろん，縦8ビットのグラフ 
ィックではどうにもならないのですが何段 
か重ねていけば，大きなグラフィックを作 
つてい〈ことができるわけです。 

ブリン細漏と 
印字方式 


プリンタの基本的な役割として重要なの 
が，文字を紙などに印字させるということ 
です。なかには CAD などに使われる XY プ 
ロッタ，そしてビデオプリンタのように特 
殊なものもありますが， パソコンユーザー 
が最初に利用するプリンタとしては，まず 
低コストで品質のよい文字が印字でき，そ 
のうえでグラフィックにも利用できるもの 
が選ばれているようです。 

ここでは， パソコン 用プリンタとして代 
表的なタイプとその印字方式について見て 
いきましよう。 


ドットイン^ブリンタ 


パソコン用のプリンタとしてかなり以前 
から根強い人気を持っているの力す，このド 
ットインパクト方式のプリンタです。代表 
的な機種としては， 

CZ -8 PK シリーズ（シャープ） 

VP シリーズ（エプソン） 

AR シリーズ（スター精密） 

PR -201 シリーズ（日本電気） 

などがあります。 

文字を構成するドットを紙に印刷する方 


法としては，インクを染み込ませた布（イ 
ンクリボン）の上から小さな針（ニードル 
ピンもしくはワイヤ）を打ちつけて，リボ 
ンの下に置いた紙にドットを印字します。 
実際には何本かのニードルピンが印字へッ 
ド上に縦方向1列に並べられており，それ 
が横方向に移動しながらソレノイドという 
駆動装置によって必要なピンが出し入れさ 
れるのです。この方式では， 8 X 8 ドット 
の文字なら，ニードルの列が8列分移動す 
ることで1文字を印字することがわかりま 
す。また，16ピン，24ピンのプリンタにな 
ると，ニードルの物理的な太さから縦1列 
には収めることができず，図5のように段 
遠いな配列をとることになります。 

ドットインパクト方式のプリンタはそれ 
ほど値段が高くなく，またなんといっても 
ランニングコストが安いのが利点です。基 
本的にプリンタに差し込むことのできる紙 
ならどんなものにも印字でき，インクリボ 
ンを繰り返し使うことができるので，印字 
が薄くなることを我慢すればかなり長期間 
にわたって使っていられます。もっとも， 
かなりのスピードで針を突き出すため，同 
じリボンを使いすぎると布がボロボロにな 
り，印字が汚れてしまうこともあるようで 
す。 

また，何本もの針を北斗神拳のごとく激 
しく突き出す様子からもわかるとおり，印 
字の際の騒音はとんでもなくうるさいもの 
です0—般家庭でのパーソナルユースとし 
ては，この点が大きなネックとなっている 
といえるでしよう。プログラミングユーザ 
一， 特に大量のリスト出しを主な用途とし 
て利用される人には，最も使い勝手のよい 
方式ですが，騒音対策だけはひと工夫いり 
そうです。 


熱転写プリンタ 


現在， パーソナルユースの プリンタとし 
てもっとも普及しているの力す，熱転写方式 
のプリンタです。特に人気を集めているの 


がカラー印字のできるもので， 

CZ -8 PC シリーズ（シャープ） 
MZ -1 P 17 (シャープ） 

が，本誌読者のなかでも高い所有率を示し 
ています。 

原理的には，ドットインパクト方式が， 
細かい針をインクリボンの上から叩きつけ 
るのに対し，云写方式ではサーマルへッ 
ドという発熱体の必要な部分にだけ熱を持 
たせ，インクを定着させたプラスチックリ 
ボンの上を滑らせ，アイロンプリントのよ 
うにリボンのインクを用紙に転写するとい 
うものです。 

熱転写プリンタの利点は，ハードの価格 
が安いこと，ニードルなどの激しく動く部 
分がないため印字が静かであること，また 
筐体もコンパクトにできることなどがあり， 
ほとんどのポータブルワープロのプリンタ 
として採用されています。また，パソコン 
用としても熱転写方式が普及してきた理由 
のひとつに，8色カラー印字が比較的簡単 
に実現できるということが挙げられます。 
インクリボンを，黄，赤，青，黒，黄，赤, 
青，黒，……の連続にして1ラインを各色 
ごとに印字を重ねていけばいいわけです 
(図6)。ソフトウェアをちょっと工夫すれ 
ば，本誌（1987年9月号）で発表したハー 
ドコピールーチンのように65536色のグラ 
フィックもかなりの美しさで印刷すること 
も可能です。 

ただし，熱転写方式の欠点は他の方式に 
比べて印字速度が遅く，またランニングコ 
ストが高くつ〈ということです0熱転写と 
いうのはインクリボン上のインクをそのま 
まそっくり紙に転写してしまうので，ドッ 
トインパクト方式のようにリボンを繰り返 
し使用することができません。また，1ラ 
インの印字数が少なかったり，8色のうち 
1色しか使わなかったりする場合，インク 
リボンに余った部分ができてもカラ送りさ 
れてしまうこともあり，もったいない気も 
するでしょう。 

使用目的力 ? 短い原稿やグラフイックのた 


図5ニードルピンの配置と印字 


図6熱転写プリンタのカラーインクリボン 
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癱カラーインクリポンのもったいない使い方 

(あるラインに緑しかなく，しかも密度が低い場合) 
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めなら，速度の点はそれほど不満にはなら 
ないかもしれませんが， ランニングコスト 
に関しては，まだまだインクリボンの巻き 
を長〈するなどにより低 コス トに抑えられ 
るのではないかと思います。現に， CZ -8 P 
C 3 ではかなり長いリ ボンを 利用できるよう 
になっています。 

籲感熱方式 

プリンタのハードの仕組み自体は熱転写 
方式と完全に同じなのですが，インクリボ 
ンを使わず，熱に当てると変色する「感熱 
紙」を使う方法があります。感 f み紙は取り 
扱いに注意しないとすぐに変色してしまう 
ので長期の保存用としては向いていません 
が，比較的安価なので，試し打ち用として 
大いに利用するとよいでしよう。 

現在，感熱方式が実用的に使われて いる 
のは， コンビニエンスストアで 売って いる 
お弁当の価格や商品名の印刷ぐらいのもの 
です。ちなみに，そのお弁当を電子レンジ 
で温める と，シールは 真っ黒に変色して し 
まい値段がわからな〈なります。 


インクジェットプリンタ 


インクジェットというとシャープの10シ 
リーズを思い出される人も多いと思います。 
も！：もとこの方式は微細なノズルからイン 
クを噴％!*して印字します。静かで質の高い 
印字が可能という特徴を持っています。10 
シリーズはノズルの中を仕切って複数のイ 
ンクを出せるようにしたため8色カラー印 
字が可能になっています。 

最近では多階調フルカラーの製品も現れ 
てぉり，今後の展開が期待されます。 

しかし微細なノズルからインクをうまく 
噴出させる器具や技術はかなり高度なため， 
プリンタ本体の価格がどうしても高価にな 
ってしまいます。また，使用後に放置して 
ぉくとノズルが目詰まりしやすいのでユー 
ザー側の細かなメンテナンスも要求されま 
す。もちろん日常的にプリンタを利用する 


光）で除電します。除電されなかった部分 
にはトナーと呼ばれる微粉末のインクが付 
着し，次にはそのインクがコピー用紙に転 
写されてコピー完了となるわけです（反射 
光の強さによって除電される程度も異なり， 
付着するトナーの量が変わる)。 

レーザープリンタの場合は反射光の代わ 
りにレーザー光線を使い，回転多面鏡で自 
由自在に曲げて感光ドラム上をドット状に 
除電し，文字や絵を作っていきます（図8)。 

レーザーは理論的にいくらでも細かくす 
ることができるので，ドットもかなり小さく 
することが可能です。現在では1インチ（約 
2.5 cm ) 当たり，2540ドットという解像度 
まで実現されているほどです。しかも駆動 
部分といえば回転鏡と感光ドラムぐらいで 
音も静か。1行ずつ印字せずに1ページ分 
まとめて印刷するので印字速度も非常に高 
速で，しかも消耗品はトナー程度です。力 
ラー化は少し難しいものの，すでにコンビ 
ュータ と レーザー プリンタのみで 
印刷した英文雑誌が発行されてい 
るほどで，このプリンタの実用性 
は高いといえるでしょう。 

レー ザ ー プリンタは， レー ザ ー 
光の発振装置や感光ドラムのコス 
卜自体が高いものです。まだまだ 
企業ベースで使われているだけで 
すが，遠からず個人でも手に届く 
ようになることを期侍したいとこ 
ろです。 

* 液晶シャッター方式 

これも光方式の一種で，光源に 
蛍光灯を使い，感光ドラムとの間 
に液晶シャッターをはさんで液晶 
の ON , OFF で光を制御するもの 
です（図9)〇現在の液晶テレビの 
技術を見てもわかるように，解像 
度はかなりの程度まで高めること 
が可能です。しかし液晶の反応速 
度によって印刷スピードが決まる 
ので，液晶の加工に高度な技術が 


要求されることになります。 

光源を蛍光灯にすると感光ドラムと同じ 
幅の光源を用意できる反面，蛍光灯の色や 
温度を一定に保たなければなりません。そ 
こで光源に色温度の安定しているハロゲン 
ランプを使い，外側ほど光度が落ちてしま 
う光を光ファイバーによって均一にすると 
いう方法も試みられています。 

♦磁気ドラム方式 

光方式と同じ構造を使いながら，感光ド 
ラムの代わり（こ磁気ドラム，光源の代わり 
に磁気ヘッドを使ったもの。感光ドラムで 
は一度印字するとどうしても放電してしま 
うため，同じものを印刷するときは再帯電 
させなければなりませんが（コピー マシン 
で同じ原稿を何枚もコピーするとき何度も 
光を当ててスキャンし直すのはこのため）， 
磁気の場合にはそれほど急激になくならな 
いので，同じものを続けて印字するときに 
力を発揮します。 


図7光方式による印字の原理 



図8レーザープリンタの光学系 



人にはお勧めできる機種でしょう。 


レーザープリンタ 


レーザープリンタは来るべき DTP 時 
It のプリンタとして注目されているもので 
す。その基本原理は一般の乾式複写機（コ 
ピーマシン）と同じです（図7 )〇特殊な半 
導体で作ったドラムの表面を帯電させ， 
必要な部分に光をあてて除電します。コピ 
一の場合は原稿に強い光を当て，その反射 
光（つまり原稿の白っぽい部分が反射した 


図9液晶シャッター方式 
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プリンタの基礎知識⑵ 

制御コードは攻めの基本 


Kaqeyama Hiroaki 

影山裕眧 


プリンタにはさまざまな機能が内蔵されていますが，それらを利用するためには機種ごと 
に定められている制御コードを送ってやる必要があります。制御コードを理解すれば，自 
作のプログラムのなかで自由にプリンタの機能を使いこなすことができるでしよう0 


制_コードを使ってみよう 


皆さんはプリンタをどのように利用して 
いるのでしようか。 

私のまわりの人問に意見を聞いてみたの 
ですが，やはり「ワープロ文書の打ち出し 
さっ」，「プログラムをデバッグするからリ 
ストばっかり打ち出してるよ」と力，「レイ 
トレのハードコピーしかない！」といった当 
たり前のことにしか使っていないようです。 
実のところ，編集室にある何台かのプリン 
夕も，もっぱらリストとワープロ原稿の打 
ち出しにしか使われていません（なにを隠 
そうこの原稿もそうだったりする)。また， 
彼らはプリンタのマニュアルについても「コ 
ンピュータとの接続方法」だけ読んだ，と 
言っていました。 

確かにプリンタは，パソコンにさえつな 
がっていれば，ワープロなりアセンブラの 
マニュアルに従って操作するだけでゾフト 
が印字してくれます。 BASIC なら LLIST 
ばっかりという方もいることでしょう。し 
かし，いつまでたってもそのままでは，プ 
リンタを使い切っているとは到底いえない 
のです。実はプリンタにはさまざまな機能 
を提供する制御コードと呼ばれるものがあ 
って，このコードを送ることによって字体 
の変更など，プリンタの持っている機能を 
自由にコントロールすることができるので 
す。 

ちょっと，木棚の奥にでもしまってある 
だろうプリンタのマニュアルを開いてみて 
<ださい。そこにあまりにも多くの命令が 
書かれているので，ちょっと驚いている方 
もいるのではないでしょうか。また，無造 
作にページを開いてみても 專門用 語が多い 
ので嫌気がさしたという方もいるかもしれ 
ません。実際プリンタを使ってみようにも 
意味難解な H 葉に，出ばなをくじかれた経: 
42 Oh! X 1988.11. 


験は誰もが持っているでしよう。 

「わからなければ使ってみる J 。 これこそ 
理解への第一歩です。 

さっそくですが，45ぺージからの表1に主 
要メーカーのプリンタ制御コードをまとめ 
てあります。お粗末なことにこれら制御コ 
ードはメーカーによってばらばらで，統一 
された规格がありません。つまり， NEC の 
プリンタをシャープのパソコンで制御する 
といったことが基本的にできないのです。 

この点を考えて turbo BASIC や NEW BA 
SIC では他機種のプリンタにも対応できる 
ように作られていますが，こんなことをし 
なくてもいいように事前になんとかならな 
かったものだろうか，と考えてしまいます。 

また，エプソンは ESC/P という独自の体 
系を持っているのですが，別売で主要機種 
の制御体系をカートリツジの形で提供して 
いるので，これを装着することで他機種の 
パソコンにも対応できるようになっていま 
す。ですから表1からもわかるとおり， XI / 
turbo で X 1対応カートリツジを装着して使 
っている方は，それをはずして ESC/P にし 
たほうがたくさんの制御コードを使うこと 
ができます（そのときはプリンタコンフイ 
ギュレーシヨンを忘れないように）〇また， 
表中に 「 S 0， SI ， FFj などの兄惯れない 
文字がちよこちよこありますが，これらは 
アスキーコード 20 h 以下のコントロールコ # 

ードの呼び名で，表2のような数値に対応 
しています。 


印字フォントを変化させよう 


私たちがプリンタに感じる魅力のひとつ 
に「美しい文字」があります。あらかじめ 
プリンタにはいくつかの種類の字体が用意 
されていて，必要に応じて字体を変えるこ 
とが可能となっています。では考む速，制御 
コードを送って字体を変えてみましよう。 


まずは設定する文字ですが，たいていのプ 
リンタが電源投入時の状態でパイカ文字に 
設定されていることを考えるとパイカでは 
面白〈ありません。ですからここはエリー 
卜文字にしてみることにしましよう。なお， 
制御コードはすべて XI 系を対象としてい 
きますから，他機種の方は表1を参考にし 
てください。それと XI turbo ユーザーの方 
は， 

KMODE 0 

を実行して漢字を使えないようにしてくだ 
さい。 

まずは表1(マニュアルでも結構）でエ 
リート文字を設定するには，どんな制御コ 
ードを送ればいいのか調べます。すると， 
エリート文字は 「ESC E 」 を送ればいい 
ことがわかりますね。 「 ESC 」 は表2を見 
ると IBh であることがわかります。これだ 
けわかれば，プログラムにすることができ 
ます。具体的には， 

100 LPRINT CHR $(& H 1 B ) ;“ E ”; 
110 LPRINT “ Oh ! X ” 
のようになります。 

100行を見て〈ださい。 LPRINT は ， P 
RIN T 命令が画面に文字を出力するのに対 
して，プリンタに文字を印字したり制御コ 
ードを入力する命令です。このあとの CH 
R $(& H 1 B ) が 「 ESC 」 に対応します〇次 
の “ E ” は CHR $(& H 45) とも書〈ことが; 
できて，これは “ E ” を ASCII コードで 
表したものです。また X 1 turbo では制御コ 
ードを送る場合に LP 0 U 丁という命令が用 
意されています。これは漢字モードのとき 
など LPRINT でコントロールコードが送れ 
ない場合に使用する専用命令です。また， 
X 68000 では LPRINT で & H 00 などが送れ 
ないので，ファイル名 “ LPT ” をオープン 
し FPUTC でコードを送らね^:なりません。 

字体は一度設定するとほかの印字方式に 
変更しない限りこの字体で印字されます。 

















このほかの縮小，サブスクリプト文字なども 
制御コードさえ送れば設定することができ 
ますから，各自100行を変更して印字して 
みてください。 

ただ文字を印字するだけじやあ変化があ 
りません。次に，文字に変化を与える装飾 
命令を説明します。 

•拡大 

横2倍/縦2倍/縦横2倍 （4 倍角）があ 
りますが，プリンタによっては拡大機能の 
ないものや，横倍しかできないものもあり 
ます。横2倍に設定するには， 

LPRINT CHR $(& HE )； 

とすることでできます。 

これを先ほどのプログラムの105行に揷 
人すれば文字が通常の横2倍の大きさで印 
字されます。また， 

LPRINT CHR $(& HF ); 

で横2倍を解除しないとずっとこのままで 
す。 

•強調 

LPRINT CHR $(& II 1 B ); “！ ”； 

で強調文字になります。いかにも“！”が 
「強調」という感じを表していて，見てすぐ 
にわかりますね。これも拡大と同じように， 
解除しない限りずっと強調文字が印字され 
ます。「強調文字解除」の制御コード 「E 
SC “」を送ればいいのですが，この場合 
「“」は「““ ”」のようにできませんから， 
LPRINT CHR $(& H 1 B ); CHR $(( & 
H 34); 

となります。 

• スー パースク リブト/サブ スク リブト 

スーパー スクリプトはべき乗を，サブス 
タリブトは化学式などを表すのに便利です。 
このほかにアンダーラインなどがありますが， 
これらはすべて組み合わせて使うことがで 
きます。たとえば， 

100 LPRINT CHR $(& HE ) : 

110 LPRINT CHR $(& H 1 B ) ; 

120 LPRINT CHR $(& H 1 B );“ X ”; 
130 LPRINT “ ATHLETE ” 

とすると，横倍角強調付きアンダーライン 
文字，というとんでもないこともできます。 

とまあ，これだけでもなかなか色々なこ 
とができる気がするのですが，プリンタに 
はまだ多くの機能がてんこ盛りなのです。 
続いてレイアウト関係の命令といきましよ 
ラ0 


レイアウトも自由自在 


• 改行幅の切り換え 

文字どおり行間の幅を変化させる命令で 
す。1/6，1/8, n /120, n /180 インチに設定 
することができます。またプリンタによって 
はこれ以外の指定も可能です。これは作表す 
るときに便利なものです。というのは改行幅 
は通常1/6インチに設定されているので， 
このままだと横線はいいのですが縦線を書 
くと，線と線がとぎれて切り取り線のよう 


になってしまうのです。 

100 ’LPRINT CHR $(& H 1 B );“％9”; 
CHR $(12) : 

110 LPRINT T 
120 LPRINT “ 丨” 

これを実行したあとに，100行の’を取って 
実行すれば違いがわかります。これは改行 
幅を1/10インチにしたものです。 

• 左マージン/右マージン 
印字開始位置である左端を何文字目にす 
るか，印字終了箇所，改行箇所である右端 
を何文字目にするか指定します。 


プリンタ印字のバリエーション 


プリンタではいろいろな文字を打ち出すこと 
ができます。といっても，プリンタ内部の ROM 
に記憶されている文字フォントはたいてい丨種 
類だけ。実際にはひとつのフォントをさまざま 
に変形させたり，文字間隔を変えたりしてバリ 
ェーションを持たせているのです。というわけ 
で代表的な印字の種類をぱぁ一っと紹介しちゃ 
いましよう。 （で） 

•パイカ印字 

パイカとかェリートというのは文字の形の種 
類ではなく，配置のしかた。パイカ文字は文字間 
隔が空いたように見える打ち方で，正確に言 
うと I インチ当たり m 文字打っていく。 

♦エリート印字 

パイカ文字に対して，丨インチ当たり15文字 
打てるようにした打ち方。 べつに， 東大に行 
っている人がよく使うというわけでもなければ， 
三流私大赤点確実留年確定という私のような人 
間が打ってはいけない文字でもない。 

籲プロポーシヨナル印字 
アルファベットの場合，均一な文字幅で印字 
すると， M や W の前後では文字が詰まって見え， 

I や小文字ではバラバラに見えてしまいます。 
そこで，文字と文字の間隔が均等になるように 
印字することができれば，プロポーションのよ 
い美しい英字が得られるというわけです。 
•ドラフト文字 

別名，普通文字とも呼ばれ， 24 ピンプリンタ 
全盛の現在ではもうほとんどお目にかかれない 
文字。名前は「普通」のくせに打ち出しのスピ 
ードは「特急」で他の字体に比べるともっとも 
早く打ち出せる，ところがこれが見た目に汚い。 
人呼んで字体の詐欺師（ウソです)。 

① 普通/パイカ 

② 高密度/パイカ 

③ 高密度/ェリート 

④ イタリック 

⑤ プロ ポーショ ナル 

⑥ 縮小 

⑦ 倍角 

⑧ 強調 

⑨ 二重打ち 

⑩ アンダーライン 

⑪スーパースクリプト 6*02 * 1023 

⑫サブスクリプト （ C 6 Hs QH ) 3 N 03 


♦ NLQ 文字 

別名，高密度文字と呼ばれ，ドラフト文字に 
比べ格段に綺麗な字が打ち出せる。当然のよう 
に印字速度はおそ一くなる。 

•拡大文字 

横2倍，縦2倍，あわせて4倍角の文字が印 
字できます。文字どおり「ぱぁ一っと」いきた 
いときにイ吏いましょう。 

* 縮小文字 

半角程度の横幅の狭い文字を使って，17文字/ 
インチなどで印字します。 

♦強調文字 

その部分を強調するために字体の丨画丨画を 
太く打つ字体。実際にはドットインパクトプリ 
ンタの場合には重ね打ちを，熱転写プリンタの 
場合には！ドットずらしたフォントとの OR を取 
って打つことで太く見せているようです。 

* イタリック文字 

これも文字の字体の一種で文字の頭のほうが 
右に傾いた文字のこと（べつに右上がりってわ 
けじゃないんだけど)。 

嫌スー パースクリブト文字 
上側1/4角文字で指数などを表すのに使う 
文字です。これを使えば厂16なんて情けない 
書き方をしなくてもすむ。 

♦サブスクリブト文字 

スーパースクリプトの逆で下側1/4角文字で 
す。化学記号などに使われることの多い文字です。 

•アン ダー ライン 

正しく，読んで字のごとくで文字の下に線を 
ひっぱっていきます。 

•網掛け 

こういうこと。失礼しました。 


( HG -2000, ESC / P による出力) 


Beautiful dreamer , wake un to me. 

Starlight and dewdrops are waiting 
for thee; Sound of the rude world heard 
in the day , Lull f d by the moonlight have 
all pass’d away! Beautiful dreamer, 

Queen of ray song, List while I woo thee with soft Melody; 
G n sl e t -In & 

cares of life’s busy throng, 
Beautiful dreamer awake un to me! 
Beautiful _dreame r _ awake _un_to _me ! 
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100 LPRINT CHR $(& H 1 B );“ L 005，， ； 
110 LPRINT CHR $(& H 1 B ); 701 0”； 
120 LPRINT ” Good morning Mr.FU 
KUTOME ” 

100行で左マージンを5,110行で右マージ 
ンを10に設定しています。ですから印字範 
I 用は6文字目〜10文字目の間となります。 
「左マージン位置+1」文字 y から印字さ 
れることに注意してください。 

• 水平タブ 

水平タブをセットするには， 

LPRINT CHR $(& H 1 B ) （010， 
020,030,040,050•”； 

のようにします。050のあとのピリオドは 
データの終わりを示していて，10,20,30,4 
0,50文字目にタブを設定しています。ここ 
では5つタブを設定していますが，最大16 
個まで設定することができます。タブを実 
行するには， 

LPRINT CHR $(& H 9) 

で，決められたタブ位置までヘッドがスキ 
ップします。この機能は作表するときの縦 
線の位置などの決められた場所に印字する 
場合に有効な命令です。 


て〈ださい。これは入力された文字列に対 
し網掛けを施して印字するプロダラムです。 
実行するとカーソルが点滅して入力侍ちに 
なりますから，キーボードから適当な文字 
を入力してください。入力し終わったらリ 
ターンキーを押します。するとプリンタが 
動いて網掛けされた文字が印字されるはず 
です。 

ではこのプログラムの解説をしましよう。 
150行で字体をパイカ文字に設定している 
のはもうわかりますよね。170行で文字を 
入力，180行で文字を印字します。 CHR $ 
(& HD ) は印字後復帰する制御コードで， 
プラテンが回らずに左マージン位置にへッ 
ドが移動するというものです。このときは 
まだ網掛けがかかっていません。ひとまず 
200行は飛ばして先に210行から説明しまし 
X 1 〇 

210行では24ドットビットイメー ジモー 
ドに設定しています。24ドットビットイメ 
ージモードの考え方は図1のようになって 
いて，縱1列の線は3バイトで表されます。 
そして最後の CHR $(0，18) はこの列が18 
個あるということを示しているのです。つ 


まりこのプログラムでは縦24ドット X 横18 
ドットのビットイメー ジを実現します。230, 
240行の LPRINT 命令によって表されてい 
るのが，そのデータです。 

230行の3つの & H 55 が1列目のデータ， 
すなわち A ， A ’， A ” には & H 55 が送られ， 
240行の3つの & H 00 が2列目のデータ， 
すなわち B ， B ’， B ” に0が送られます。この 
2行で2列分のデータを表しているわけで 
す。それを220行の FOR 文で9回ループし 
ますから，2 x 9 =18列分のデータをここ 
で作ることができます。 

拡大すると図2のようになります。これ 
でパイカ1文字分の網掛け用データができ 
ました。さらにそれを200行の FOR 文で入 
力された文字数分だけ繰り返します。結果 
入力された文字数分だけ網掛けデータが作 
られるのです。 

一見なんの意味もなさそうな270行の LP 
RINT はプリンタバッファに保存されてい 
るデータを印字するためのものです。噓だ 
と思うのなら270行の LPRI NT を取ってご 
らんなさい。ここで180行で印字した文字 
の上から網掛け模様を重ね書きしているの 


いよいよビットイメージ印字です 


次にやや高度な命令ですが，ビットイメ 
ージ印字の話をしましょう。16進数を理解 
してないとちよっと理角？しにくいかもしれ 
ません。 

• ビットイメージ/ドット列印字モード 

これをうまく使うと，グラフイック画面 
のハードコピーをしたり，文字の上に網掛 
けをかけることができます。ビットイメー 
ジの話は多少わかりにくいかもしれないの 
で，詳しく説明しましょう0リスト1を見 
図1ビットイメージの並び 

I 2 n 

列列 . 歹 IJ 

b 7 


b 0 

b 7 


b 0 

b 7 


bO 


A 

B 


n 

A ' 

B ' 


rV 

A " 

B " 


n " 


さまざまな制御機能 


プリンタには文字だけでなくレイアウトなど 
に関するさまざまな制御機能が用意されていま 
す。ここでもひとつ代表的なものをぱぁ一っと 

. えっ，もういい加減にしろって？ （へい 

へい，わかりやしたよ）そんでは，手堅くまと 
めてみたいと思います。 （で） 

籲イニシャライズ 

プリンタを初期状態にすること。実際には， 
「印字スタート位置の決定」，「オンライン状態に 
する_!，「バッファのクリア」，「1行分の紙送り 
量，1ページ分の行数の設定」，「字体設定 j , 「夕 
ブ位置の設定」などを行います。 

籲ホリゾンタル(水平)タブ 
作表するときなどで，ヘッドをある位置まで 
水平に動かすこと。 

•左/右マージン 

左右の余白をどのくらい空けるかということ。 
左マージンの場合は水平タブでも同じことがで 
きるわけですが，何行にもわたってやる場合は 
こちらのほうが便利でしょう。 

•キヤッジリターン ( CR ) 

印字位置をその行の始めに戻すことをいいま 
す。普通は LF と ペァで 使います。 

•ラインフイード （ LF ) 

印字位置を次に印字する行に移すことで ，I 
行分の送りをプリンタに与えることです。ほら， 
レトロな映画で美人の秘書さんがタイプライタ 
一をガチャ，チーンってやるでしょ,っあの作業 
をプリンタにやらせるわけです。 

•フォームフイード （ FF ) 

ページを改めること。つまりフォーム （1 ぺ 
ージ分の紙）をフィード（送り込む）するんです。 


♦バックスペース（巳 S ) 

スペース （ 丨文字分の空白）をバック（戻る） 
する。つまり丨文字戻すことです。ここらへん 
のコードもタイプライターからきてます。 

• スキ ッ プパーフォレーシヨン 
連続用紙のミシン目を回避する機能です。下 
マージンで代用できます。 

•ジャステイフイケーシヨン 
英語などを出力するときに行の最後に打たれ 
た単語が切れたり，左に寄りすぎたりするのを 
防ぐために単語と単語の間を少しずつ空けてい 
く機能です。 

籲ビッ トイメージモード 
印字へッドのビットと送るコードが対応して 
いるモードで，たとえば，縦に線を引きたいと 
思ったら &HFF を送ればいいというようなモード 
です。 

參エスケープ （ ESC ) 

元は「逃げる」の意味（授業のェスケープと 
かよくいうでしょ）。プリンタの制御コードで， 
普通の文字を打つ作業から逃げて，別のことを 
しなさいというわけです。（こら，こら，敵前逃 
亡は死刑だぞ)。 

籲 ESC シーケンス 

キャラクタコードの &HIB ( ESC ) に続けてい 
くつかの文字列をプリンタに送ることでさまざま 
な特殊制御を行う方法のこと。 

• ESC/P 

EPSON の提唱した，プリンタ制御文字の統一 
規格で，かなり細かい制御まで取り決められて 
います。最近ではスター精密などほかのプリン 
タメ ーカーに も採用されているようです。 
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です。これが網掛けをする方法です。この 
網掛け楔様は，230，240行の & H 55 を &H 
FF にすると，ストライプの網掛けもでき 
ます。根性さえあればハートの形をした網 
掛けだってできます。 

•外字 

57ページで毛内氏が外字を使ったプログ 
ラムを紹介しているので，ここでは簡単に 
説明しましよう。 

プリンタにはたくさんの文字が内蔵され 
ています力 ? ，それでも Oh ! X のロゴマーク 
なんかはプリンタに内蔵されていません。 
頻繁に使わないのであればビツトイメージ 
で印字するのもいいですが，よく使うこの 
ような文字（私はよく使うんです）は外字 
に定義しておくと便利です。外字には16ド 
ットと24ドットの2つの構成があります。 


24ドットの外字なら， 

LPRINT CHR $(& H 1 B ); U + W ;CH 
R $(& H 76,& H 21); 

のようになります。これは漢字コードの空 
き部分， 7621 h に外字を定義することを表し 
ています。 

本* 氺 

以上，ザッと説明しました。まだまだた 
くさんの命令が残っていますが，限られた 
誌面ではとても全部説明することはできま 
せん。プリンタはとかく地味な機械と思わ 
れがちですが，使えば使うほど味の出てく 
る機械です。経験さえ積めば ワープロ がな 
く たってカセットレー ベルく らいは簡単 に 
作れますから，ぜひとも皆さん頑張ってみ 
てください。また， ユニークな 投稿も恃っ 
てます。 


U スト1 


100 » 

110 * 網掛け印字例 
120 1 

130 » KMODE 0 
140 1 

150 LPRINT CHR$(&H1B) ; "R ” ； 

160 » 

170 LINPUT A$ 

180 し PRINT A$ ； CHR$(&HD )； 

190 1 

200 FOR 1=1*TO LEN(A$) 

210 LPRINT CHR$(&H1B) ； "J" ； CHR$(0,18 )； 
220 FOR J=1 TO 9 

230 LPRINT CHR$(&H55,&H55,&H55); 

240 LPRINT CHR$(0,0,0 )； 

250 NEXT 

260 NEXT 

270 LPRINT：END 


ターボを使っている方は’を取る 

パイカ文字設定 

文字を人力 
印字後復帰 

24 ビットイメージモード 

網掛けデータ（奇数列） 

網掛けデータ（偶数列） 

網掛けを印字 


実行結果 

KUDO SHIZIIEA 


図2網掛けの様子 


2 3 4 


b 7 


b 0 


列 

列 

列 

列 

列 

〇 

〇 

〇 

〇 


〇 

• 

〇 

• 

〇 


〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


〇 

• 

〇 

• 

〇 


〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


〇 

• 

〇 

• 

〇 


〇 

〇 

〇 

〇 

〇 


〇 

• 

〇 

• 

〇 


〇 


漢字もビットイメージで一 

ビットイメージ印字を理解すれば，プリンタ 
のピンを自由に扱うことができるだろう。たと 
えば，8ピンプリンタで16ドットの漢字を打ち 
出すことだって可能となる。プリンタが8ピン 
で漢字 ROM を持っていなくても， パソコンの ほ 
うに漢字 ROM があれば，その フォン トデータを 
利用すればよいのである。 

当然，コンピュータがキャラクタ ROM の中に 
持っているデータはマトリクスの横1列をひと 
まとめにして上から順番に収められている。そ 
こで，このデータを縦1列を基準にしたデータ 
に加工し，16ビットデータであれば上下2段に 
分けて2行分で1文字を印字するという工夫が 
必要だ。 

また，やはりプリンタはリストを印字するも 
のであるという固定観念がメーカー側にもある 
のか，改行するときには行と行の間に スペース 
ができるように設定されている。 ユーザーが 
あらかじめ制御 コー ドを使って スペースが 空か 
ないように改行の幅（ビッチ）を変更しておく 
必要もある。 

なんて面倒くさいんだ，と思われるかもしれ 
ない。しかし漢字 ROM を持たないプリンタが私 
たちユーザーの苦労によって漢字を打ち出すよ 
うになる。これだけでも結構ウレシイものなの 
である。 （ R . K .) 


表1系統別プリンタ制御コード （ MZ - 1 は8ピン， MZ -1’ は24ピン) 

字体指定•装飾 



XI 

MZ-1 

Mz-r 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

パイカ文字指定 

ESC R 

パイカ文字のみ 


ESC P 

ESC P 

ESC N 

ESC N 

エリート文字指定 

ESC E 


ESC E 

ESC M 

ESC M 

ESC E 

ESC E 

ブロポーシヨナル文字指定 



ESC P 

ESC L 

ESC p 

FS P 

ESC P 

縮小文字指定 

ESC Q 

SI 

ESC Q 

HT HT HT 

SI 

ESC Q 

ESC Q 

// 解除 


DC 2 


HT HT VT 

DC2 



国際文字指定 






ESC 7 


高密度文字指定 



ESC H 

ESC D 


ESC R 

ESC H 

" 解除 



ESC N 

ESC S 




アンダーライン指定 

ESC X 

ESC-1 

ESC X 

ESC-1 

ESC-1 

ESC y 

ESC X 

" 解除 

ESC Y 

ESC-0 

ESC Y 

ESC-0 

ESC-0 


ESC Y 

アッパーライン指定 






ESC x 


ライン印字の選択 






ESC X 


" 解除 






ESC Y 


強調指定 

ESC ! 

ESC E 

ESC ! 

ESC E 

ESC E 

ESC !/ESC g 

ESC ! 

//解除 

ESC " 

ESC F 

ESC " 

ESC F 

ESC F 

ESC "/ESC h 

ESC •• 

二重指定 

ESC g 

ESC G 


ESC G 

ESC G 



//解除 

ESC h 

ESC H 


ESC H 

ESC H 
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XI 

MZ-1 

Mz-r 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

15CPI 文字の指定 





ESC g 



イタリック指定 





ESC 4 

ESC i 1(3) 

ESC i 1 

// 解除 





ESC 5 

ESC i 0 

ESC i 0 

スーパースクリプト指定 

ESC si 


CEX N 

CEX N 

ESC S 0 

ESC si 

ESC s 1 

// 解除 

ESC sO 


CEX 0 

CEX 0 

ESC T 

ESC s 0 

ESC s 0 

サブスクリプト指定 

ESC s2 


CEX P 

CEX P 

ESC S 1 

ESC s 2 

ESC s 2 

// 解除 

ESC sO 


CEX Q 

CEX Q 

ESC T 

ESC s 0 

ESC s 0 

横 2 倍角指定 

SO/ESC U 

ESC W1 

ESC U 

ESC Q 

SO 

SO/ESC U 

SO 

// 解除 

SI 

ESC WO 

ESC R 

ESC R 

DC4 


SI 

縱 2 倍角指定 

SUB V 


CEX t 

CEX 74 ii 


ESC e 21 

ESC e 21 

// 解除 

SUB W 


CEX u 

CEX 75，1 


ESC e 11 

ESC e 11 

4 倍角指定 






ESC e 22 

ESC e 22 

倍幅拡大文字の指定 





ESC W 1 



// 解除 





ESC W 0 



1/4 角文字の指定 





FS r 



害体モ ードの選択 






ESC 0 


装飾文字の選択 






ESC i 


カラー 指定 



ESC EM 

ESC EOT 

ESC r 


ESC C 

白抜き文字指定 



ESC g 

ESC 67 h 




// 解除 



ESC h 

ESC 68 h 




キャラクタリピート 

ESC N 






ESC R 

印字モード選択 





ESC ! 

ESC d 



レイアウト^ ^ ^^ ^^^ ^^^^^^^^^^^^^ 一^^^^^^^^ ^ 



XI 

MZ-1 

MZ-V 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

印字復帰 

CR 

CR 

CR 

CR 

CR 

CR 

CR 

// 改行 

し F 

し F 

し F 


し F 

LF 

し F 

// 改ページ 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

バックスペース 

BS 

BS 

BS 

BS 

BS 

BS 

BS 

34 インチ改行設定 

ESC 8 

ESC 1 

ESC 8 

ESC 8 

ESC 1 

ESC 8 

ESC B 

^ ，， 

ESC 6 

ESC 2 

ESC 6 

し F 

ESC 0 

ESC 6 

ESC A 

% // 


ESC NUL 






% // 


ESC ENG 






%0 " 




HT 




Wzo " 






SUB F 


Xbo " 






SUB G 


% // 


ESC A 



ESC A 



%0 " 

ESC % 9 

ESC 10 

ESC % 6 

ESC (IOh) 


ESC % 9 

ESC T 

%0 " 





ESC 3 

ESC % 9 


ドット単位改行設定 




ESC % 5 

ESC A 



ページ長設定 

ESC F 

ESC 18 

ESC F 

HT-HT 

ESC c 

ESC F 

VFU 設定による 

インチ単位ページ長設定 





ESC co 



ページ先頭指定 

ESC 5 





ESC 5 


右マージン設定 

ESC / 


ESC T 

ESC T 

ESC Q 

ESC / 

ESC / 

左マージン設定 

ESC L 


ESC 1 

ESC 1 

ESC i 

ESC L 

ESC L 

下マージン設定 

ESC C 





ESC C 


スキップパーフォレーシヨン指定 

下 マージン による 

ESC N 


ESC N 

ESC N 


VFU 設定による 

// 解除 


ESC 0 


ESC 0 

ESC 0 



水平タブ実行 

HT 

HT 

HT 

HT 

HT 

HT 

HT 

垂直タブ実行 

VT 




VT 

VT 

VT 

水平タブ位置セット 

ESC ( 

ESC 19 

ESC + 

ESC + 

ESC D 

ESC ( 

ESC ( 

// リセット 

ESC ) 


ESC ) 

ESC ) 


ESC ) 

ESC ) 

全水平タブリセット 

ESC 2 


ESC 2 

ESC 2 


ESC 2 

ESC 2 

垂直タブセット 

DC 4 




ESC B 

DC 4 


相対水平タブ 





ESC e 0 



t 相対垂直タブ 





ESC e 1 



ドット単位印字位置絶対指定 





ESC $ 



// 相対指定 





ESC ¥ 



文字単位印字位置指定 

POS 





POS 


水平印字開始位置 





ESC f 0 



垂直 // 





ESC f 1 



テキスト文字間のスペーシング 





ESC 20 ii 



位置描え 





ESC a 



複数行紙送り実行 

ESC VT 





ESC VT 


VFU 設定 





ESC / 


GS,RS 




XI 

MZ-1 

MZ-V 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

漢字モード指定 

ESC K 


ESC $ 

ESC $ 勿 ， 

FS & 

ESC K 

ESCK ( 横 ) ESCT ( 縦 ) 
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XI 

MZ-1 

MZ-1' 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

漢字モード解除/ ANK 指定 

ESC/H ESC/P 


ESC ( H 

ESC ( H 

FS. 

ESC/H ESC/P 


緞窨き指定 

FS J 


CEX J 

CEX J 

FS J 

FS J 


横 // 

FS K 


CEX K 

CEX K 

FS K 

FS K 


漢字横倍角指定 

FS p 


CEX p 

CEX 日 

FS SO 

FS P 


ガ 解除 

FS q 


CEX q 

CEX 月 

FS DC4 

FS q 


漢字 4 倍角指定 





FS W 



漢字アンダーライン指定 





FS - 1 



// 解除 





FS - 0 



漢字印字モード設定 





FS ! 



半角文字指定 

ESC K CHR$(00, 


CEX r 

CEX 火 

FS SI 



// 解除 



CEX s 

CEX 水 

FS DC2 



全角漢字スペーシング 

FS S 


CEX $ 

CEX $ 

FS S 

FS S 


半角文字 // 

FS T 




FS T 

FS T 


半角文字のスペース補正の設定 





FS U 



// 解除 





FS V 



["'漢字高速印字指定 





FS x 1 



// 解除 





FS x 0 



漢字半速印字指定 





ESC s 1 



// 解除 





ESC s 0 



縦書き時半角 2 文字縦書き 



CEX - 

CEX — 

FS D 


ESC q 

外字設定 (16X16) 

ESC * 


CEX 2 

CEX 2 

FS 2 

ESC ♦ 

ESC * 

" (24X24) 

ESC + 





ESC + 


外字の一部削除 






SUB 1 


" 全削除 






SUB 2 


//設定終了 







EOT 


ビットイメージ処理 




XI 

MZ-1 

Mz-r 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

ビットイメージ 8 ドット 

ESC % 2 

ESC $ 

ESC S 

ESC CAN 


ESC % 2 

ESC S 

// 16 // 

ESC 1 





ESC 1 

ESC 1 

// 24 // 

ESC J 


ESC % 1 



ESC J 

ESC J 

8 ビットドット歹 IJ リビート 

ESC V 





ESC V 

ESC Y 

16 // 

ESC W 





ESC W 

ESC W 

24 // 




ESC % 1 


ESC U 

ESC U 

横 2 倍拡大 24 ドットビットイメージ 



ESC % 2 

ESC % 2 




単密度ビットイメージ 





ESC K 



倍密度 // 





ESC L 



倍速倍密度 // 





ESC Y 



4 倍密度 // 





ESC Z 



ビットイメージモードの選択 





ESC 氺 



// 変換 





ESC ? |K, L, Y, Zl 




その他 




XI 

MZ-1 

Mz-r 

MZ-2 

ESC/P 

STAR 

NEC 

プリンタの初期化 

ESC c 1 


ESC ] 

CEX ] 

ESC @ 

ESC c 

ESC c 1 

ブザー 

BE し 

BE し 



BE し 

BE し 

BE し 

データキャンセル 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

CAN 

デリート 





CHR$(I27) 



セレクト（プリンタ選択） 

DCI 


DCI 

SCH 

DCI 

DCI 

DCI 

ディセレクト（プリンタ非選択） 

DC3 


DC3 

ETX 

DC3 

DC3 

DC3 

ペーパーエンプティ無視 

ESC p 0 

ESC 8 





ESC P 0 

// 有効 

ESC p 1 

ESC 9 





ESC P 1 

片方向印字 

ESC > 

ESC U 

ESC % U 

ESC U 

ESC U 

ESC > 

ESC > 

両 // 

ESC ] 


ESC % B 



ESC ] 

ESC ] 

ひらがなモード 

ESC & 


ESC & 

EM 



ESC & 

カタカナ // 

ESC $ 


ESC ' 

(1A) H 


ESC $ 

ESC $ 

カットシートフィーダ制御 





ESC EM 

ESC m 

ESC a 

ホー厶ヘッド 





ESC < 



順 方向紙送り 





ESC J 

ESC f 

ESC f 

逆 // 






ESC r 

ESC r 


表 2 コントロールコード 


16 進 

OOh 

01h 

02fi 

03 h 

04 m 

05.1 

06ii 

07 ii 

08 h 

09 ii 

OAh 

OBh 

OCh 

ODii 

OEn 

OF" 

記号 

NU し 

SCH 

STX 

ETX 

EOT 

ENG 

ACK 

BE し 

BS 

HT 

し F 

VT 

FF 

CR 

SO 

SI 

16 進 

10h 

11h 

12h 

13 h 

14 h 

15n 

16 ii 

17 h 

18 h 

19 ii 

IAii 

IBh 

ICh 

1D» 

IEh 

IFh 

記号 

POS 

DCI 

DC2 

DC3 

DC4 

一 

- 

- 

CAN 

EM 

SUB 

ESC 

CEX.FS 

GS 

RS 

US 
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TENA KAKJ I. YAPPARI ZEKAKUMOJIWA TUMATTE MIGURUSHIINA. 
SORENISHITEMO HIDOI layout DAKOTO. 


つまり 1 キャラクタ分を単位として扱うこ 
とにすればどうだろう。画面の縦横全体を 
キャラクタ単位に分割し，文字の場合は文 
字として，絵の場合は1文字分ごとにビッ 
トイメー ジデータを送って印字する。 

. あらかじめ用意することは，絵の部分を 
キャラクタ単位に分解しプリンタにビット 
イメージを送れる形式に変換するというこ 
とだ。 

というわけで，イメージワープロもどき 
というか，文書と図形（モノクロ）を混在 
してプリンタに出力する簡単なツールを作 
ってみた。ビットイメージの応用とはいえ， 
完成したプログラムは「まあ，基本だね」 
といったレベルの可愛らしいものに仕上が 
っている。また，3葉のあやでワープロと 
銘打ったが，実際にはエディタを内蔵して 
いるわけではな〈，文舟や W 形は別途作成 
する必要がある。 


プログラムの使い方 


リスト1，2を BASIC からポコポコと入 
力し，別々にセーブする0リストは MZ -25 
00 + MZ -1 P 18 用になっているので ， Xltu 
rbo + CZ 系24ドットプリンタを使う場合は 
若千の追加変更を加える0なぉ，リストに 
は記していないが， MZ - 2500の「*ラベル 
名 j は， Xlturbo では行頭のものを 「LAB 
EL “ラベル名”」に，それ以外は「“ラベル 
名”」に置き換えること。 

まずは文書を作る。手允になんらかのエ 
ディタ（アルゴエディタなど）があればそ 
図1印字サンプル 


れを使えばいいし，なくても BASIC の注釈 
行の形で書いておき， LIST * “ファイル名” 
でファイルに落とせばよい。文書はプリン 
夕に出力するイメージのとおりに編集し， 
「このへんにこのくらいの大きさの絵を入れ 
たい」という部分は半角の“で埋めてお 
〈 〇完成したら， BASIC のシーケンシャル 
ファイルの形式でデイスクにセーブする。 

次に絵を用意する。 BASIC のコマンドを 
組み合わせて描〈なり，グラフイツクツール 
を使うなり，スキャナで WC り込むなりして 
ほしい。このとき可能であればモノクロに 
変換しておくことが望ましい。また画面上 
で黒の部分がプリンタでは白，色がついて 
いる部分が黒で印字されることになるので， 
場合によっては白黒反転しておいたほうが 
よいこともあるだろう。 

絵ができたら，その絵を「画面に表示し 
たまま j で，リスト1を走らせる。すると 
画面に適当な大きさの枠が表示されるので， 
力ーソルキーで枠の大きさを文書中の“®” 
の縦横数に合わせ，テンキーで切り出した 
い部分に移動し（速度は“ 0”キーで，低速/ 
高速切り換え可能）スペースキーを押すと， 
枠内が「プリンタにそのまま出力できる形 
式」でファイルに落ちるようになっている 
のだ。これを文書中の絵の数だけ繰り返し, 
終わったら E S C を押せば，10 0行の変数 F 
ILNAM $ で指定したファイル名でグラフ 
イツクデータファイルが作成され，プログ 
ラムが終 r する0 

文書と W 形のファイルを作成したら，リ 
スト2をロードし，80行，90行の変数にそ 


プリンタには，文字を印字する機能とビ 
ットイメージを印字する機能がある。ごく 
ふつうのプログラムリストやワープロの文 
書なら，プリンタは次々と文字を打ち出し， 
グラフィック_像のハードコピーならビッ 
トイメージでジリジリと印字する。言うま 
でもないことだ。 

ところが，印刷したい内容はいつも文字 
ばかり，あるいはグラフィック画像に限る 
というわけではないだろう。文字と絵が混 
在したものを打ち出したい場合だつてある 
はずだ。 

イメージワープロの場合は 


てっとりばやい考え方は，文字も絵もみ 
一んなビットイメージで処理するという手 
だ。•般にイメージワープロとかレイアウ 
トワープロとか呼ばれているものは，この 
方法によっている。イメージワープロの印 
字はグラフィックのハードコピーと同じだ 
から I 山 mi で編集されたイメージどおりの印 
字ができるのがメリット。その代わり，処 
观がそれだけ人変だから時間がものすごく 
かかるし， Xl / Xlturbo や MZ - 2500では， 
16 xl ( i ドットのフォントしか持っていない 
から，当然印字も16 x 16ドットの文字とな 
ってしまう。第一，ビットイメージの画像 
を作るにはそれなりの編集機能がなくては 
話にならない。 

そこで今1"1は，ユーザーが BASIC など 
を使ってやることを前提に，もう少しほか 
に使えそうなん•法はないか考えてみようと 
いうわけだ。 


ビットイメージを文字単位に分解する 


さて，文卞た"ろうがグラフイックだろう 
がプリンタの印字動作自体は基本的に M じ 
ものだ。違うのは，文字を打ち出す場合は 
管珂の中•位が1キャラクタ （2 d ピンプリン 
夕なら24 X 24ドット），ビットイメージ印 
字では1ドット中•位だということ。 

そこで，もしグラフィックも文字として， 


特集いまどきのプリンタ活用術 


イメージワープロもどきの作成 


辟と匯奶疏印字 


Murata Toshiyuki 

村田敏幸 


プリンタの基本的な機能を理解したら，今度はそれらをさまざまな条件のもとで使ってみ 
るのが応用の第一歩です。特にビットイメージ印字の応用ができるようになればしめたも 
の0ここでは文字とグラフィックを組み合わせて印字することを考えてみましょう0 
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の 8 ドット，そのまた下の8ドットに対し 
ても同じ处理を施し，これを横ドット数分 
繰り返すことになる。図3も参考に。 

ついでに縦横2倍に拡大する方法にも触 
れておく。横2倍は同じデータを続けて2 
|»1 フ 。リンタに送ればよい こ とはすぐにわか 
るだろう。別の アプローチと しては，プリ 
ンタの制御コード中に利用できそうなもの 
があればそれを使ってもよい。たとえば， 

1 P 18 には「横2倍24ドットビットイメー 
ジ印字 j モードがあるので，ただの「24ド 
ットビットイメー ジ印字」の代わりに指定 
するだけで，あとはプリンタが勝手に横2 
倍に拡大してくれる。 CZ 系列ではこれに 
該当する機能がない力す，その代わり「横2 
倍モード」を指定すれば文字だけでなくビ 

リスト1 イメージ ワープロも t き ( A パーツ) 


10 ，〇 H!X 1988.11 
20 1 イメージワープロもどき A パーツ 
30 ' MZ-2500 +MZ-1P18 用 

40 * by Mu 

50 * 

60 init "crt2:640 ， 400 ， 16，. 

70 CMD$ = "24680"+hexchr$( H If Idlele20lb") 

80 X=0 ： Y=0:MX=640 ： MY=400 
90 XL=10:YL=5 
100 FILNAMS="test.dat" 

110 DONE=0 
120 MD=1 
130 * 

140 家 MAIN 

150 els 

160 color 6 

170 for 1=1 to15 

180 colors (1 ， 1) 

190 next 

200 open "O" , #1,FILNAM$ 

210 while DONE=0 

220 locate 0,0：print chr$(5) ； XL,YL, 

230 if MD then print "FAST” else print "SLOW" 

240 line (X,Y)-(X+XL*9-1,Y+YL*12-1),xor ,15,B 

250 A$=inkey$ 

260 if A$="" goto 250 

270 P=instr(CMD$,A$) 

280 if P=0 goto 250 

290 line (X,Y)-{X+XL*9-1,Y+YL*12-1),xor ,15,B 

300 on P gosub 拿 DOWN, 寒 LEFT,»RIGHT,*UP,»XMOD,«IY,»DX,»IX,*DY,»DO 

310 if P=ll then D0NE=1 

320 wend 

330 close #1 

340 end 

350 ' 

360 本 DOWN 

370 Y=Y+MD*11+1 

380 if Y+Y2>MY then Y=MY-YL*12 

390 return 

400 <UP 

410 Y=Y-MD«U-1 

420 if Y<0 then Y=0 

430 return 

440 »LEFT 

450 X=X-MD*U-1 

460 if X<0 then X=0 


図 4 縦 2 倍拡大 



I I I I 0 0 I I B 

ツトイメー ジデータも2倍になる。どちら 
も今回のプログラムで使った方法だ。 

縦2倍に関しても，運がよければプリン 
夕の制御コードがそのまま利用できるのだ 
が，テキストと混在となると，いろいろ不 
都合がある 0 そこで，プログラム側でデー 
夕を2倍に引き伸ばす必要が出てくるわけ 
だ。だいたいの感じは図4のようになる。 


このプログラムでは，特に凝った処理を 
しているわけではない。さっきも説明した 
とおり，文字はふつうにプリントアウトし， 
絵はプリンタ上での1文字のドット数単位 
でビットイメージ出力しているにすぎない。 
MZ -1 P 18 ゃ CZ -8 PK 5 では横18 x 縦24ドッ 
卜（パィカピッチ時）で半角1文字を表現 
しているようなので，絵もこの大きさ単位 
で出力している。実際にはグラフィック画 
面上の 18 X 24 ドットをそのままプリンタに 
送ると，印字される絵がかなり小さくなっ 
てしまうので，今回のプログラムでは9 X 
12ドットを縦横2倍に拡大して印字するよ 
うにした。 

グラフィックをビットイメージで印字す 
るには，「これからビットイメージ印字す 
るよ」と制御コードを，続いて「データは 
こんだけだからね」とデータの個数を送り， 
あとは指定した数のビットイメー ジデータ 
を出力するだけ。言われてみれば簡単なこ 
と1ブしょ c 

制御コードの送り方に関しては，この前 
の基礎講座で解説されているから，ここで 
は省略することにする。んで，次のデータ 
の個数だって， MZ / X 1 系のプリンタでは 
「横何ビット分か」を上位下位の2バイト 
(256 で割った商と余り）に分けて順に送る 
だけだ（プリンタによってはこの順序が逆 
の場合もある)。となると論点はビットイメ 
ージデータをプリンタへ送れる形にする処 
埋に集約されるわけだ。初めてビットイメ 
ージ印字に挑戦する人がもしもつまずくと 
すればきっとここだろう。 

では M 2 を見てもらおう。プリンタへは 
縱8ドット単位でデータを送ることになっ 
ているので，まず，グラフィック _| fli から 
縦8ドットを耳义り出してくる。そして， M 
に示すような順序で横に並べ（この順序が 
逆のプリンタもある），色がついていると 
ころを1，ついていないところを0に置き 
換えた8桁の2進数に変換する。これで縱 
8ドット分のビットイメー ジデータができ 
るから， CHR $ で文字列に変換してプリン 
夕に出力する。 

8ドットビットイメー ジ印字であれば， 
以上の処理を横のドット数だけ繰り返す。 

16ドットや24ドットのモードなら，すぐド 


〇 

m 


れぞれ文書ファイル名，グラフィックデー 
タファイル名を設定し走らせると，プリン 
夕への印字が行われる。出力例は図1のよ 
うな感じになる。 


図2ビットイメージ データ 


參 

〇 

春 


図3 ヒットイメージデータの並ひ 

8ドット 16ドット 


24ドット 



プログラムの解説 
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そのほかの注意 


ビットイ メー ジでグラフ イ ックをプリン 
トアウトする場合には，いつも以上に改行 
幅に気を使わなければならない。24ドット 
のビットイ メー ジで印字するならば，改行 
幅も24ドット分にしないと，絵が短冊状に 
ちよん切れてしまう。改行幅はインチでネ旨 
定することになるので，24ドット分が何イ 
ンチに相当するか直感的にはわからないか 
もしれないが，今回試してみた限り 1 P 18 
では1/8インチ， CZ -8 PK 5 では16/120イン 
チ程度でちょうどよいようだ。 

しかし，絵だけならまだしも，これに文 
字が絡むと事態は多少複雑になる。行間を 
べったりくっつけてしまうと文字が読みに 
くいし，かといってそうしなければ絵がブ 
ッ切りになってしまう。今回のプログラム 
では行問を空けないでごまかした力 5 '，まず 
1行印字し24ドット分改行して，行間の絵 
だけを印字しその幅だけ改行する手も考え 
られる。多少ガタつ〈かもしれない力 ? ，興 
味のある人は試してみるとよいだろう。 

おっと，ガタつくといえば，ビットイメ 
ージで印字するときには双方向印字ではな 
く，片方向印字にしておいたほうがよい場 
合が多い。双方向印字のほうが印字速度は 
速いのだが，機械部分の精度の問題で若干 
の誤差が出ることもあり，ガタつきの原因 
となるからだ。 

本 氺氺 

ビットイメージ印字は何となく面倒に見 
えるが，本当はここで書いた程度の簡単な 
処理でできる。理屈さえわかれば BASIC で 
ハードコピープログラムを書くことさえで 
きるだろう。事実，今回のプログラムも任 
意領域のハードコピーを取るのに利用でき 
る（というより，まさにそのとおりの処理 
を行っている）。僕自身，プリンタなんて原 
稿とリストの打ち出しぐらいにしか使って 
いないので偉そうなことは言えないが，ビ 
ットイメージ印字を使いこなせるようにな 
ればプリンタの用途はかなり広がるのでは 
ないか，なんて無責任なことを言ってみた 
りする。 

今回のプログラムだって，2本を合体さ 
せて純粋な「部分ハードコピープログラム」 
にすると力、，拡張して印字イメージを画面 
で確認できるようにするとか，画而上で絵 
を入れる位置をあちこち動かせるようにす 
るとか，改良の余地はいくらでもあるから， 
ごによごによいじくり回してみるのも而白 
いた^)う。ま，こんなところかな。 
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470 


return 



480 

♦RIGHT 



490 


X=X+MD*11+1 


500 


if X+XL*9>MX 

then X=MX-XL*9 

510 


return 



520 

*XMOD 



530 


MD=1-MD 



540 


return 



550 

拿 DX 




560 


if XLOl 

then 

XL=XL-1 

570 


return 



580 

*IX 




590 


if 79>XL 

then 

XL=XL+1 

600 


goto 500 



610 

*DY 




620 


if YLOl 

then 

YL=YL-1 

630 


return 



640 

*IY 




650 


if MY/12 

-1>YL 

then YL=YL+1 

660 


goto 380 



670 

拿 DO 




680 


locate 0 

,0：print "WRITING. ， +chr$(5>; 

690 

for 1=0 to 

YL-1 


700 


for 

J=0 to XL»9-1 

710 



A$ = M M 


720 



for K 

=0 to 2 

730 



C 

=0 

740 



for L=0 to 3 

750 



if point(X+J,Y+I 本 12+K 本 4+3-1 

760 



next 

770 



A$=A$+chr$(C) 

780 



next 


790 



print 

♦1,A $； 

800 


next 



810 


next 



820 


return 




then C=C+3 本 4~L 


* X1 turbo 用変更点 


30 * Xlturbo + CZ-8PK5 用 

60 .WIDTH 80,25,1 ， 2:INIT 
170 FOR 1=1 TO 7 

180 PALET 1,1 

250 A$=INKEY$(1) 


リスト 2 イ；* トジワープロ _ どき （ B パーツ) 
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20 * イメージ ワープロもどき B パーッ 
30 1 MZ-2500 +MZ-1P18 用 

40 1 by Mu 

50 * 

60 ESC$=chr$(&HlB) 

70 CEX$=chr$(&HlC) 

80 TXFIL$ = "test.asc" ’テキストフアイル名 

90 GRFILftest.dat" ’ グラフィックデ-タフアイル名 

100 RES$=CEX$+"]" ，リセット 

110 INI$=ESC$ + "XU"+ESC$ + "8"+ESC$ + ”H " ，片方向 +1/8 インチ改行 + 高密度 
120 IMG$ = ESC$ + ,, %2" ，横 2 倍 24 ドットビットイメ-ジ 

130 G$="e" 

140 1 

150 *MAIN 

160 open "I",#1,TXFIL$ 

170 open "I" ,#2,GRFIL$ 

180 lpout RES$+INI$ 

190 while not eof(1) 

200 line input #1,A$ 

210 goaub *LPLIN 

220 wend 

230 close #1 

240 close #2 

250 end 

260 1 • 

270 拿 LPLIN 
280 P=1 

290 while instr(P,A$,G$) 

300 lprint left$(A$,instr(A$,G$)-1 )； 

310 P=P+instr(A$,G$)-l 

320 C=0 

330 while mid$(A$,P,1)=G$ 

340 C=C+9 

350 P=P+1 

360 wend 

370 gosub *LPGR 

380 wend 

390 lprint mid$(A$,P,255) 

400 return 

410 * 

420 *LPGR 

430 lpout IMG$+chr$(C¥256)+chr$(C mod 256) 

440 for 1=1 to C*3 

450 if eof(2) then C$=chr$(0) else C$=input$(1,#2) 

460 lpout C$ 

470 next 

480 return 


* X1 turbo 用変更点 

30 » Xlturbo +CZ-8PK5 用 

100 RES$=ESC$+"cl" ，リセット 

110 INI$=ESC$+' , >"+ESC$+"X9"+CHR$(16)+ESC$+ M R" 

，片方向 +16/120 インチ改行 + パイカ 

120 IMG$=ESC$ + "U"+ESC$ + ,, J" ，横 2 倍 + 24 ドットビットイ メ-ジ 

475 LPOUT ESC$ + "R" ’パ イカ（横 2 倍解除） 











特集いまどきのプリンタ活用術 


美 U 、フォントのために 

拡奴字のス厶ージング 


Tan Akihiko 

丹明彦 


24 X 24 ドット程度の解像度では，美しい日本語の印刷が無理なのもしかたがないでしょう。 
しかし拡大表現などの場合，フォントをそのまま拡大するのはいただけません0これらを 
滑らかな文字に変形させるアルゴリズムを画面上でシミュレートしてみましよう0 


今は ワープロ 花盛り。 パーソナルワープ 
口の普及は目覚ましく，誰もがちょっとし 
た「印刷機」を持った気分になれる時代だ。 
ここまで大ハヤリになったのは，言い古さ 
れていることだが，そして少し情けないこ 
とだが， ワープロの 持つ「清書 マシン」 と 
しての力に負うところが大きいだろう。一 
で，これからは単なる清書 マシンと してだ 
けでなく，「快適に読める」そして「読んで 
て楽しい」文書を印刷できる方向を目指し 
た ワープロが 求められることになるだろう。 
そのときに， ワープロに ぜひとも越えても 
らわなくてはならない関門がひとつある。 

僕はワープロで印刷された文書を読むと 
き，なんとな〈違和感を覚える。また，マ 
ニュアルなどには，ひと目で「ワープロ印 
刷そのまま使ったな j と思わせる文書にも 
ちょくちよく出くわす。これはどういうこ 
とだろう。それが本物の印刷機に比べて劣 
っている点，「字体（フォント）」の品質で 
ある。（パーソナル）ワープロの字体の品質 
は，まだまだ活字には及ばないようだ。 

活字しだいで，印刷物の印象はかなり変 
わる。たとえば，電車の中であなたの隣に 
座っている人が小説を読んでいる。あなた 
はそれを横から貺き込む。べつに表紙を見 
たわけではない。でもあなたには出版社が 
わかった，といった経験はないだろうか。 
これは出版社によって，活字や版組みが違 
うからだ。具体的にどうとは指摘できない 
が，とにかく違うのだ。 

文章は，ただ内容が伝わればよいという 
ものではない。読み手を話に引き込めるよ 
うな魅力的な見栄えも必要だ。汚い字では 
読む気もしない。ワープロの印字だって， 
まだまだ発展の余地がある。これから美し 
い （もしくは楽しい）字体に ついて， ささ 
やかな解説をやらかしてみよう。 


フォントに変 f 匕を与えるには 


例として， X68000 に敝っているフォント 
の主なものをあげてみた（表1)。昔の漢字 
プリンタは 16X16 ドット，今は 24 X24 ドッ 


卜が主流，一部には 32X32 や 48X48 も出て 
きている。 

とにかく，ワープロで使われるのはほと 
んど全角文字だから，全角文字に話を絞る。 

さて，漢字 ROM の中身は， JIS で決めら 
れてはいるが，フォントまでは統一されてい 
ない。メーカーによってけっこうバラツキ 
がある。ということは，画面を見ただけで 
メーカーがわかる奴がいても不思議ではな 
い（か？）。 

アルフ アベ ツトのフ オン トに 気を 使って 
いると僕が思うのは，かの Macintosh であ 
る。あの定評あるユーザーインタフェイス 
に使われているだけあって，さすがと思わ 
せる。なにより画面にいろどりが出て，見 
ているだけでも楽しい。でもそのフォント 
を失敬してきて勝手に使ったりすると，き 
っとどこかからお叱りを受けるに決まって 
いる。いわゆる著作権侵害というやっだ。 
たとえフォントといえども立派な著作物。 

日本の パソコンに それだけ多彩な フォン 
卜が敕らないのは，ユーザー インタフェイ 
スに対する認識の遅れだけではない。漢字 
という膨大な量の厄介なシロモノのせいで 
図1影文字 

A A 

図2袋文字 



図3袋文字と影文字の併用 

C © 


もある。 

そうした厳しい事情に，かわいい抵抗を 
しよう。漢字 ROM の中身を持ってきて，ち 
よいちよいといじくるのだ。 

フォントの印象を変えるためには，いく 
つかの アプローチがある。 

まず，「フォントを新しく作る」。……こ 
れは冗談0アルファベットならともかく， 
数千字もあり，かつ複雑な形をした漢字の 
フォントを作り直すなんて芸当ができるの 
は，ごく一部の根性がある人間くらいだろ 
う。ごく一部になら，そういう人間がいて 
も不思議ではないが。 

影文字 

読んで字のごとく，図1のような処理。 
X - BASIC では， SYMBOL 関数を使ってグ 
ラフイック画面に文字を自由に表示できる 
ので，プログラムはばかみたいに簡単だ。 
影になる部分を，黒色でいくつか斜めにズ 
ラしながら描いて，最後に本体の部分を白 
色で抜けばよい。 

袋文字 

要するにフチドリのことだ（図2 >。プロ 
グラム上は SYMBOL 関数を使って実現で 

表1 X 68000 のフォント 



図4袋文字 


a ) 4連結 



特集拡大文字のスムージング ^1 

















































リスト 1 の実行結果 


きるが，漢字 ROM のフォントがドットの 
集まりであるから， 2通りのやり方がある 
(図4)。これは，「注目しているドットの隣 
のドットは いくつ あるか」という考えに2 
通りあるからだ。 

a ) 4連結 

隣のドットは上下左右の4つだけと考え 
る。フォントを上下左右にフチの幅だけズ 
ラして黒色で表示し，最後に臼色で中央を 
抜く。角が丸いという印象を与える文字が 
できる。 

b ) 8連結 

さらに斜めの位置にあるドットも入れて， 
隣のドットは計8つになる。フォントを8 
方向にズラして表示し，中央を抜く。角は 
直角のまま残る。 

袋文字は少しばかり凝っているという感 
じがしてきれいだが，実際にたいして手間 
がかからないので，お徳用である。 

袋文字と影文字の併用 
次は，両方いっしょにやってみよう（図 
3)。少し処理が面倒になる。 

このように，ちょっとした工夫で文字に 
変化を持たせることはできる。このあたり 
は比較的簡単な处埋なので， X 68000の持 
つ 24 X 24 ドットのフォントを使って実験し 
てみた（リスト1と上の写真）〇 
実際，強調文字やイタリック体などはプ 
リンタの機能としてもたいていは用意され 
ている。 X 68000 の付属ワープロであれば画 
面上でも，強調，斜体，横倍などの文字が 
使える。 


拡大文字のス厶ージング 


さて，現実の問題として24ドット程度の 
文字フォントでは， Macintosh がアルファ 
べッ トでやっているようなバリエー ショ ン 
を漢字に持たせるのは不可能だ。そこで， 
少し目先を変えてみよう。拡大した文字を 
使う場合はどうかということだ。 

SYMBOL 関数を使って拡大した文字や， 
ワープロの4倍角で印刷した文字をよ 一く 


見ると，輪郭線が階段よろしくガタガタに 
なっている。ただ大きくしただけだから， 
当然といえば当然だ。年賀状などの挨拶な 
ら多少大きな文字を印刷したいがこれでは 
ちょっと見苦しい0また，ゲームのタイト 
ルなどの場合ならもっと大きい文字だって 
使いたいだろう。 

そこで，ちょっと面白い実験をお見せし 
よう。拡大してガタガタになった文字を用 
意し，輪郭の拡大•縮小を繰り返すという 
ものだ。もう少しわかりやすく表現するな 
ら「太らせる • しぼませる」というところ 
だろう。えっ，結局もとどおりになるだけ 
じやないかって？さてどうだろう。以下 
に，具体的な手順を示すことにする。 


a ) 文字を太らせる 

まえもって拡大（単純な拡大）表示して 
おいた「文字」の，「紙」との境界線上の点 
を周りに広げる。ここでも4連結 • 8連結 
の考えが使える。ただ現実問題としては次 
のようにしたほうが効率は いい。 「紙」の上 
の1点に注目し，近傍（ここでは隣の点と 
いう意味。4近傍と8近傍のどちらかにな 
る）に「文字」があれば，そこを「文字 j 
のドットにしてしまう。これをフオント上 
の，すべての点に対して行えばよいわけだ 
(図5 )〇 

ただし，処理を同時にではなく，上から 
順番にしなければならない都合上，フォン 
卜とは別に「新しく作ったドットだよ」と 


U スト1影文字と袋文字 


10 /* 彩文字、袋文字 
20 screen 2 ， 0,1，1 
30 int WHITE=0,BLACK=15 
40 wipe ㈠ 

50 fukuro4 け 28 ， 128 ， • ，あ .. ， 4,2, 2> 

60 fukuro8(256, 128，” あ， . ， 4,2,2> 

70 kage( 128,256 ， " い " ， 4,4,2> 

80 fukuro4_kage( 128,384," う ” ， 4,2,2> 

90 fukuro8_kage( 256,384 , " う，，， 4 ， 2，2 > 

100 end 
110 /* 

120 func kage(x , y ， st ; str , sc , sh ， f 〇 } 

130 /* st)ring,sc)ale,sh)ift,fo)nt 

140 for i=1 to sh 

150 symbol(x+i,y+i,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

160 next 

170 symbol(x,y,at,sc,sc,fo f WHITE,0) 

180 endfunc 
190 /本 

200 func fukuro4(x,y,9t ； str,ac,ed,fo) 

210 /* st)ring,sc)ale,ed>ge,fo)nt 

220 symbol(x ,y-ed f st,sc,ac,fo,BLACK,0) 

230 symbol(x+ed,y t st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

240 symbol(x ,y+ed,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

250 symbol(x-ed,y ,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

260 symbol(x ,y ,st,sc,sc,fo,WHITE,0) 

270 endfunc 
280 ft 

290 func fukuro8(x,y,st ； str,sc,ed,fo) 

300 /* st)ring,sc)ale,ed)ge,fo)nt 

310 symbol(x-ed f y-ed,st f sc,sc,fo,BLACK,0) 

320 symbol(x ,y-ed,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

330 symbol(x+ed,y-ed,st,sc,ac,fo,BLACK,0) 

340 symbol(x+ed,y ,st,ac,sc,fo,BLACK,0) 

350 symbol(x+ed,y+ed ， st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

360 symbol(x ,y+ed,st,ac,sc,fo,BLACK,0) 

370 symbol(x-ed,y+ed,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

380 symbol(x-ed,y ,st,sc,sc,f o,BLACK,0) 

390 symbol(x ,y ,st,sc,sc,fo,WHITE,0) 

400 endfunc 
410 /* 

420 func fukuro4_kage(x,y,at ； atr t ac,ed,fo) 

430 /* st)ring,9c)ale,ed)ge,fo)nt 

440 int i 

450 symbol(x ,y-ed,st,sc,sc,f o,BLACK,0) 

460 symbol(x-ed,y ,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

470 for i=0 to sc+ed-1 

480 symbol(x+ed+i,y +i,st,sc,sc f fo,BLACK,0) 

490 symbol(x +i,y+ed+i,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

500 / 零 8ymbol(x +i,y +i,st,ac,sc,fo,BLACK,0) 

510 next 

520 symbol(x,y,st,sc,sc,f o,WHITE,0) 

530 endfunc 
540 /% 

550 func fukuro8_kage (x, y, st ； str, sc , ed, fo) /* 8 連結袋-影文字 

560 /* st)ring,sc)ale,ed)ge,fo)nt 

570 int i 

580 symbol(x-ed , y-ed,st,sc,ac,fo,BLACK,0) 

590 symbol(x ,y-ed,st, bc, sc,fo,BLACK,0) 

600 symbol(x-ed,y ,at,sc,sc,fo,BLACK,0) 

610 for i=0 to ac+ed-1 

6 20 symbol(x+ed+i,y-ed+i,st,sc,sc,fo,BLACK,0 > 

630 symbol(x+ed+i,y +i,s t,sc,sc,fo,BLACK,0) 

640 symbol(x+ed+i,y+ed+i ， st ， sc ， sc,fo,BLACK,0) 

650 symbol(x +i,y+ed+i,st,sc,sc ， fo,BLACK,0> 

660 symbol(x-ed+i,y+ed+i,st,sc,sc,fo,BLACK,0) 

670 next 

680 symbol(x,y,st,sc,sc,fo,WHITE,0) 

690 endfunc 
700 ft 


/* 彩文字 


/* 4 連結袋文字 


/* 8連結袋文字 


/* 4連結袋-影文字 
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i : 

ゎヂ r.j on 

t 二 • wiw * 

愛 

<j :出難!暴 y 


d : 4lt*Uy 

的 

圍 

リスト 2 の実行画面 


いう フラグが必要になる。 サンプルプ ログ 
ラムではフラダの配列を画面上に取った。 
そっちを見ればわかるが，1回の処理で追 
加された部分は，実は袋文字と同じだった 
りするのだ。袋文字処理ルーチンを流用せ 
ずに，わざわざこんな処理ルーチンを作っ 
たのは，2回以上処理を繰り返せるように 
するためと，次の縮小処理にも使えるよう 
にするためだ。 
b ) 文字をしぼませる 

文字をしぼませるのも太らせたときと同 
様の処理で行える。文字の黒いドットを縮 
小させるということは，逆にいえば「紙」 
の白いドットの領域を拡大させると考える 
だけだ。図6のように白黒を反転させてみ 
るとわかりやすい。 

そういうわけで簡単なサンプルプロダラ 
ム（リスト 2) を作ってみた。生意気にも 
対話型である。 コマンドの メニューが 出て 
くるので，適当に遊んでみてほしい。あ， 
そうそう，できればコンパイルして使って 
やってもらいたい。インタプリタでは，実 
行がかなり遅いのだ。 

さて，なんでもいいから漢字をひとつ表 
示 （“ d ” コマンド）して，3回4連結拡大 
(“ e 4” コマンド）したあと，3回4連結縮 
小 （“ r 4” コマンド）してみよう（図7)。ご 
覧のとおり，もとどおりじゃない。斜めの 
パターンができている。なにを隠そう，こ 
の現象を見せるのがこの実験の狙いだった 
のだ。この方法は，文字を単純に拡大した 
ときに発生する角を取る（これをスムージ 
ングという）ための，簡単な方法のひとつ 
である。 

図7拡大文字 (16 倍角)のス厶ージング 


手軽なス厶ージング 


最近の パーソナル ワープロの中には，斜 
めの パターンを 含んだ フオン ト を 持って い 
るものがある。拡大するとさすがにアラは 
隠せないが，普通の大きさでは，かなり品 
質の高そうな文字に見えるから不思言義だ。 

あれで普通のパソコン付属のプリンタより 
はるかに安価なのだから驚きだ。しかも， 
32 X 32 ドットなどと平気で仕様書に書いて 
ある。不公平だ……。 

まあとにかく，その斜めのパターンがも 
ともと登録されているものなのかどうかは 
わからないにしても，真似は簡単にできる。 
斜めのパターンは，くぼみの部分にはめ込 
んで使う（図 8- a )。 しかし，漢字にはしばし 
ば直角に曲がる部分があり，そこまで斜め 
図5輪郭の拡大 


図6輪郭の縮小 


のバターンを入れるのはまずいかもしれな 
い（図 8- b )。 そこで，チェックをもう少し 
厳し〈して（図 8- c )， いちばん不自然なく 
びれだけを除去することもできる。この2 
つのチェック方法をどう使い分けるかとい 
うことには，はっきりした規則がない。先ほ 
どの拡大 • 縮小で代用できる方法なので， 
プログラムは 怠って しまった（ごめん！）。 
極端な拡大文字を使うときはともかく，こ 
のくらいの レベルの スムージングで，気に 
ならない程度の字の質は期侍できる。 


もっと正統派的方法は 


一部には，点や画の情報をベクトルで持 
つているワープロも出てきていると聞く。 
これだと，どんなに拡大しても全然文字に 
アラが出ない0このベクトルデータを，な 



図日斜めのパターンをはめ込む 

『 1 # 

( a ) ( b ) ( c ) 


光光光光 

r 4 r 4 r 4 


先允 - 光- 

e 4 e 4 e 4 
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んとか漢字 ROM のデータから取り出せな 
いだろう力 >〇これができれば，完塵なスム 
ージングができる。 

その前に。 16 X 16 ドットのフォントなら 
ともかく， 24 X 24 ドットのフォントなどで 
は，幅のある線が多用されている。その幅 
も一定ではない。それに，もしかしたら， 
さっき紹介したスムージングで，拡大した 
フォントを多少なめらかにしておいてから 
なら，ベクトルも少しはきれいに取り出せ 
るかもしれない（確かめもせずにいいかげ 
んなことを書いているが，なんとなくうま 
〈いきそうでしよ）。だから，幅のあるデー 
夕から線の方向性を抽出する技術は重要だ 
が，これが非常に難しい。そこで，「細線化」 
の技術は不可欠となる。中心線だけを残す 
技術だ。 

実は，これはパターン認識の研究の分野 
に入る。スキャナなどで読んだ文字（とお 
ぼしき）データから点，画，屈折，分岐と 
いった情報を取り出すには，1本線にして 
からのほうが格段にやりやすい。……と， 
エラそうなことを書いてしまったが，この 
細»化は勉強不足で今回は紹介できない。 
それほど難しくはないのだが，非常に申し 
訳ない。 

とにかく，糾 I 線化に成功したら，次のよ 
うにする。 

1) ひとつながりの線を探す。端点をサー 
チして，その8近傍にドットがあるかど 
うか調べ，もしあったらその方向につな 
げていく。最長の線を選んで，枝は別に 
処理する。 

2) 全部の線について処理がすんだら，本 
当の表示をする。拡大して線分でつなぐ 
なり，幅のある フォントに ついてはパタ 
ーンの凸凹をならすなりするとよい。方 
向の取り方がはっきりしているので，正 
確 な スムー ジングが期待できる0 

ここの説明はずいぶんと抽象的だが，そ 
れもそのはず，複雑過ぎて僕の手にはおえ 
なかったのだ。もともと漢字 ROM などの 
フォントは，複雑な漢字を 16 X 16 や 24 X 24 
ドットの® ilW 内に収める段階で，かなり情 
報を落としているので，ベクトルを取り出 
す（もとの情報を復元する）段階で間違えて 
しまうことが多々ある。こういうことを考 
えるたびに，ああ人問の脳って偉大なんだ 
なあと思ってしまう。このへんに興味のあ 
る方には，コンピュータを使ったパターン 
認識処理の本が強い味方になってくれるこ 
とた"ろう。 

ああ，とうとう逃げを打ってしまった。 
悪しからず。 

: >4 Oh ! X 1988.11. 


漢字 ROM やプリンタの仕様はまちまち 
だから，直接印刷にはタッチしなかった。 
結局，いい字体を作ろうと思ったら，ドッ 
卜数を增やすのが一番だという不本意な結 


論を得てしまった。スムージングに関して 
は，もう少し私自身も精進したいとあくま 
で無責任に約束して，とりあえずご勘弁を 
願いたい。 


リス 輪郭の拡 縮小 


10 /* 拡大、縮小 

20 screen 2,0,1 t 1 

30 int BLACK=0,WHITE=15 

40 int Xw=512,Yw=16,Xc=512,Yc=256 


50 

dim int dot(2) 

={12, 16,241 

60 

/* 


70 

str com,ch 


80 

while 1 


90 

print 


100 

print"d : 

display" 

110 

print"e4,e8: 

expansion" 

120 

print’’r4 , r8: 

reduction" 

130 

prinf'q : 

quit" 

140 

input” command > M f com 

150 

if com=”d" then { 


input" display : type a letter ",ch 
display{ch,4,2) 

) 

if com="e4" then ex_re4(4,2,BLACK.WHITE) 
if com="r4" then ex_re4(4,2,WHITE,BLACK) 
if com="e8” then ex_re8(4,2,BLACK,WHITE) 
if com="r8" then ex,re8(4,2 f WHITE,BLACK) 
if com="q" then break 
endwhile 
end 


160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 /* 

270 func diBplay(st ； 8tr,sc ； int,fo ； int) 


/* at)ring,sc)ale f fo)nt 
int d 

d=sc*dot(f o) 

fi11(Xc-1,Yc-l,Xc+d,Yc+d,WHITE) 
symbol(Xc,Yc f st,sc,sc,f o,BLACK,0) 
endfunc 


280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 /拿 

350 func ex_re 4 (ac,fo,ex,re) 

360 /* scTale ,fo)nt,ex) pans ion,re)duction 

370 int d,x,y,xl,yl,f 

380 int kaeta=WHITE,mada=BLACK 

390 d=dot(fo) 

400 fill{Xw,Yw,Xw+d*ac-l,Yw+d*sc-l,mada) 
410 /* 

420 for y=0 to d*sc-l 
430 for x=0 to d*sc-l 


/* 白地に黑文字を表示する 


/* 指定した色の部分を拡大する 


xl=Xc+x ： yl=Yc+y : x2=Xw+x : y2=Yw+y 

if (point(Xc+x,Yc+y)=re and point(Xw+x,Yw+y)=mada) then { 
f=0 

while 1 

if (point(x1-1,yl)=ex and point(x2-l ， y2)=mada> then f=1 : break 
if (point(xl+1,yl)=ex and point(x2+l,y2)=mada) then f=l : break 
if (point(xl,yl-1)=ex and point{x2 ， y2-1)=mada) then f=1:break 
if (point(x1,y1+1)=ex and point(x2,y2+l)=mada) then f=l 
break 
endwhile 
if f=l then { 
pset(xl,yl,ex) 
pset(x2,y2,kaeta) 

) 


/* 同じ < 8 連結 


440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 

580 ) 

590 next 

600 next 
610 endfunc 
620 ft 

630 func ex_re 8 (sc,fo,ex,re) 

640 /* sc)ale,fo)nt,ex)pansion,re)duction 

650 int d,x,y,xl,yl,f 

660 int kaeta=WHITE,mada=BLACK 

670 d=dot(fo) 

680 fill<Xw,Yw,XvH*d»sc-1,Yw+d«sc-l,mada) 

690 ft 

700 for y=0 to d*sc-l 
710 for x=0 to d*sc-1 


720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 

900 ) 

910 next 

920 next 
930 endfunc 


xl=Xc+x : yl=Yc+y : x2=Xw+x : y2=Yw+y 

if (point(Xc+x,Yc+y)=re and point(Xw+x,Yw+y)=mada) then 
f=0 


while 1 

if {point(xl-1 
if (point(xl 
if (point(xl+l 
if (point(xl+l 
if (point(xl+l 
if (point(x1 
if (point(xl-1 
if (point(xl-1 
break 
endwhile 
if f=l then ( 
pset(xl,y1,ex) 
pset(x2 ， y2 ， kaeta) 

} 


,y1-1)=ex and point(x2-1 
,y1-1)=ex and point(x2 
,y1-1)=ex and point(x2 + l 
,y1 )=ex and point(x2+l 

,yl+1)=ex and point(x2+l 
,y1+1)=ex and point(x2 
,yl+1)=ex and point(x2-1 
,y1 )-ex and point(x2-l 


y2-l)=mada ) 
y2-l)=mada) 
y2-l)=mada) 
y2 )=mada) 
y2+l)=mada) 
y2 + l)=inada) 
y2+1)=mada) 
y2 ) =mada) 


then f=1 : break 
then f=1 : break 
then f=1 : break 
then f =1:break 
then f=1 : break 
then f=1 : break 
then f=l：break 
then f=1 










特集いまどきのプリンタ活用術 


24ドットのフォントを作成 • 保存する 

プリンタ用外字登録ツール 


Mounai T oshiyuki 

毛内敏行 


プリンタの外字機能を積極的に活用している人はあまりいないのではないでしようか。外 
字登録は煩わしい作業ですが，いつでもプリンタに転送できる外字ファイルを用意してお 
くととても便利です。さまざまなプログラムで活用してください0 


皆さんはプリンタに自分で外字を登録し 
たことがあるでしようか？これがなかな 
か面倒臭いんですよね。なんてったって， 
24 X 24 のフォントを16進のビットイメージ 
で作ってやるという，とっても根気のいる 
作業をしなければならないのです。しかも 
プリンタの電源を落とせば当然外字は消え 
てしまいます。そこで，手軽に外字を作成 • 
保存し，プリンタに転送する便利なツール 
を紹介しましよう。このプログラムでは漢 
字 ROM からのフォントを取り込んだり，複 
数のファイルのフォントを重ね合わせた*} 
することもできるようにしてあります。開 
発は MZ - 2500で行いましたが， XI シリー 
ズにも対応できるよう配慮しました。 


ブログラムの使い方 


まずは入力ですが， MZ - 2500の場合は B 
ASIC - M 25 を用意して〈ださい。コンピュ 
ータ本体は，メモリ拡張などの必要はあり 
ません。あとは，リストを見てその通りに 
入力するだけで OK です。 

次に操作方法ですが，とりあえずプログ 
ラムを RUN してみてください。画面の右側 
に，各キーの機能が表示されるので，それ 
を見てもらえればだいたいの操作はわかる 
と思います。カーソルの移動は，5を除く 
1〜9までのテンキーで行います。ドットの 
セット，リセットは Z と X キーで行います。 
また， 5キーを押すと，そのたびに，カー 
ソル位置のドットがセット，リセットを行 
うので両手を使うのが面倒な人は，5キー 
を使ってください。 

T キーと丄キーは，ペンのモード変更を 
行うキーです。画面右下に，ペンのモード 
メニューが 表示されています。ここでオー 
トモードにセットすると，力ーソルを移動 
するだけで，ドットのセット，リセットを 
行うことができます。 


画面のクリァは CLR キーです。 HOME キ 
一とは違いますので，必ず， SHIFT キー 
を一緒に押してください。これは画面の塗 
り潰しの場合も同じです。 

また，漢字 ROM からのフォント取り込み 
ですが，ご存じのとおり，8ビットバソコ 
ンには24 x 24ドットのフォントなど存在し 
ませんから，16 X 16ドットのフォントを抗 
大して取り込んでいます。このため取り込 
んでからの修正が多少は必要でしよう。 

それから，データのカットとペーストで 
す。カットする範關の指定は，2つの点を 
対角とする長方形で決定されます。テンキ 
一を使って，この2つの頂点の位置を決定 
します。スペースキーを押すごとに動かす 
頂点力 5 '切り換えられます。画面上に黄色く 
表示されている頂点が選択されている頂点 
です。 

ペースト時には，カットの際に指定した 
提方形が表示されるので，テンキーで任意 
の座標まで移動させましよう。決定時には 
pset , and , or , xor のモード選択ができ 
ますので，その場に応じて使い分けましよ 
ラ。 

ファイルをロードするときも，ペーストと 
同様，モード選択が口 J * 能です。たとえば， 

「くさかんむ り」 とか「さんず い」 といった 
部首のフォントのライブラリを作っておく 
と，モード or にして，重ね合わせができて， 
とても便利です。 

プリンタへの外字転送は，ファイルから 



漢字 ROM のフォントを読み込む 


直接データを送るため，作ったフォントは 
必ずセーブしておきましょう。外字の転送 
プログラムはブリンタによって異なるため， 
統•されたプログラムが作れません。リス 
卜，10000行以降が転送ルーチンになって 
います。今回発表したものは， MZ -1 P 17, 
MZ -1 P 18 用です。その他のプリンタについ 
てはのちほど説明します。 


XI への対応について 


XI 用への変更について，少し説明して 
おきましよう0このプログラムではテキス 
卜画面が80 X 25 (漢字入力があるので正確 
には24行），グラフイック画面が 320 X 200 
になっていますが， XI ではこの組み合わ 
せは不可能ですので，80桁モードで，ウィ 
ンドウの指定をして，擬似的に横を320ド 
ットに定義するのがいいでしよう。1140〜 
1230行が，グラフィック画面などの定義で 
す。 COLOR = というのはパレットの指定で 
す。1100行の REPEAT 文や，そのあとの CL 
ICK 文も省略してかまいません。また，2620 
行の PRINT CHR $(4 > は画面のモードの 
初期化です。 

漢字 ROM のフォントは，2880行の CGP 
AT $ で行っています。この行は，文字変数 
CD $ に， ROM のフォントパターンを16進数 
の形でセットするプログラムになっていま 
す。 

プリンタへの転送ルーチンは， XI に限 



カット&ペースト機能 
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らず，実際に変更する行は，10080〜10090, 
10330〜10350の5行だけです。2つの変数， 
CDS ， CDE はそれぞれプリンタの外字コー 
ドの開始と終了のコードです。ぞして10330 
行は漢字モードのセット，10340行は外字 
の縦，横のドット数，10350行で，外字コ 
ードを転送しています。 

XI 用のプリンタでは外字は 16 X 16 か， 
24 X 24 に決定されているので，10340行は 
削除して，以下の部分の変更を行ってくだ 


さい。 

10330行 — “ K ” 

10350行 CHR $( CEX );“2”； 

— CHR $( ESC );“ + ”； 

また，他のメーカーのプリンタを使って 
いる人は，これらの箇所をマニュアルを見 
な力 5 'ら書き換えてください。 

氺ホ本 

さて最後となりました。移植に関しては 
まだ細かい変更があるとは思いますが，特殊 

リスト プリンタ 用外字作 •—テイリテイ 


なことは何ひとつ行っていないつもりです 
ので苦労することはそれほどないと思いま 
す0私としては皆さんに，このツールを自 
分なりに改造するくらいに使い込んでもら 
えたなら，こんなに嬉しいことはありませ 
ん。マウスを持っている人なら，外字の作 
成時に使えるようにしてみるのもよいでし 
ょラ〇 

どうかこのツールを一人前にしてやって 

ください。 


アリンタ用外字作成ユーティ 
Version SEP.23. 1988 
for HZ-2500 

programed by Toshiyuki Mo 


000 
016 
020 
030 
040 
050 
060 

070 STOP ON 
080 ON STOP G0SUB 
090 CLS 3 
68 REPEAT ON f 3 
16 CLICK OH 


リテ 


DIM FTBX (23, 23) ， FT U (2 3, 2 3} ， FT 2X( 2 4 ， 2 3) 
FT2JM24, 2) -80 ： FT2* (2 4,3) -80 


140 

• - init MZ - 

156 

INIT "crt 

1 ： 80,25'：KLIST 0 

160 

INIT "crt 

2:320, 200. 16' 

170 

COLOR- (2, 

ie) 

180 

COLOR- (3. 

8) 

190 

COLOR- (6, 

14) 

200 

COLOR- (7. 

15) 

210 

COLOR- (4, 

7) 

220 

FOR 1-8 TO 15 ： C0L0R- (1,0) 

230 




240 FOR 1-0 TO194 STEP 8 
250 LINE (I,0)- (I, 192),3 
260 LINE (0 f I)-(191 f I) t 3 
270 NEXT 1 

288 LINE (193, 0)- (319, 192 し 1， BF 
290 LINE ( 1 94, 166} -(219,191i ， 0，BF 
300 

310 G0SUB *MENUPRT 
320 

330 LOCATE 56.20：COLOR 7：PRlNT •- pen node 
346 LOCATE 56,21:C0L0R 4：PRINT " aanua I aode 
350 LOCATE 56,22 ： C0L0R 3：PRINT auto (set) " 

360 LOCATE 56.23 ： C0L0R 2：PRIMT ' auto (reset) "； 

370 . 

380 X-0 ： Y-0 ： MENUY-21 ： CSW-1 ： G0SUB *MENUCSR 
390 _ 

460 *MAKEMAIN 
410 KEY ON 

420 ON KEY G0SUB *FILE",.*T0PRT 

430 G0SUB 拿 CPRT 

440 G0SUB *ANYKY 

450 LOCATE X*2,Y：PRINT ""； 

460 KEY OFF 
470 

A$-CHR$ (9) THEN G0SUB *CNV 

VAL (AS) G0SUB 1,*M2 ， *M 3, *M4 ， * REV ， *M6,*M7, ， *M9 
MEHUY-22 AND ASC (A$)>AH20 THEN G0SUB *SET 
MENU 卜 23 AND ASC lAJ)>&H 20 THEN G0SUB *RES 
(A$- z OR AS- Z ) AND MENUY-21 THEN G0SUB *SET 
(A$-"x' OR AS-'X') AND MENUY-21 THEN G0SUB *RES 
入 *- CHR${181 THEN G0SUB *FUL 
THEN G0SUB 本 CLS 
THEN G0SUB 拿 CTPS 


486 IF 
49d ON 

see IF 
510 
520 
536 
540 
550 
560 
570 


IF 

IF 

IF 

IF 

IF 

IF 


A$-CHR$ (12) 

AS-CHRS (27) 

G0SUB *UPDN 
sae GOTO *MKKEMMN 

599 - 

600 *CPRT 

618 COLOR 25-MENUY 
620 LOCATE X*2,Y 
630 PRINT <>" : 

640 RETURN 
650 • 

660 拿 UPDN 

670 IF ASC (A$)<&H1E OR ASC (A$)>&H1F THEN RETURN 
680 CSW-0：GOSUB *MENUCSR 

690 IF A$-CHR$ (&H1E) AND MENUY>21 THEN MEHUY-MENUY- 
700 IF A$-CHR$(&H1F) AND MEHUY<23 THEN MEHUY-MENUY+ 
710 CSW-1 ： G0SUB *MENUCSR 
720 RETURN 
73¢ ■ 

740 *AHYKY 
750 KEY 0, - 
760 REPEAT 


1770 A$-INKEY$ 

1780 UNTIL A$<>"" 

1790 RETURN 
1 800 ' 

1810 *M6 

1820 IF X-23 THEN X--1 
1830 X-X+l 
1840 RETURN 
1850 

1860 *M4 

1870 IF X-0 THEN X-24 
1880 X-X-l 
1890 RETURN 
1900 

1910 本 M2 

1926 IF Y-23 THEN Y--1 
1930 Y-Y+1 
1946 RETURN 
1950 

1960 拿 M8 

1970 IF Y-0 THEN Y-24 
1980 Y-Y-1 
1990 RETURN 
2009 ' 

2016 本 Ml 

2020 G0SUB *M4 
20 30 G0SUB 本 M2 
2040 RETURN 
20 5 0 

2060 本 M3 
2070 G0SUB 本 M6 
2080 G0SUB 本 M2 
2690 RETURN 
2100 

2110 *M7 
2126 G0SUB *M4 
2130 G0SUB 本 M8 
2140 RETURN 
2 150 

2160 *M9 
2170 G0SUB *M6 
2 180 G0SUB *M8 
2190 RETURN 
2 2 0 0 

2210 *FUL 

2220 F0K Y-0 TO 23 
2230 FOR X-0 TO 23 

2240 G0SUB *SET 

2250 KEXT X 
2260 NEXT Y 
2 2 7 0 X - 0 ： Y- 0 
2286 RETURN 
2298 

2300 *CLS 

2310 FOR Y-0 TO 23 

2329 FOR X-0 TO 23 

2330 G0SUB *RES 

2340 NEXT X 

2356 NEXT Y 
2360 X-0 ： Y-0 
2370 RETURN 
2380 

2390 *SET 

2 4 0 0 IF FTU (X, Y) - 1 THEN RETURN 

2410 LINE (X*8+1,Y*8+1)-(X«8 + 7,Y*8«-7),4,BF 

2420 PSET (195+X,167+Y),7 

24 30 FT1MX ， Y レ 1 

2440 RETURN 

2 4 5 0 

2460 *RES 

2 4 7 0 IF PT1X (X,Y) - e THEN RETURN 

2480 LINE 1 ， U - ()i»8+7, , 0， BF 

2 4 90 PSET ( 1 95 + X, 1 67 + Y) .0 

2 5 0 0 FTU (X, Y) -9 

2510 RETURN 

2528 

2536 *MENUCSR 


56 Oh ! X 1988.11. 

















REPEAT 

MD-VAL(INKEY$) 

UNTIL MD<>0 

IF MD>4 TttEN 4390 

CREV® (52,5 十 MD) - (62,5 十 MD}•1 

RETURN 


*PST 
CLS 1 

PRINT：PRINT 
PRINT：PRINT 
PRINT：PRINT 


枠の移動 
決定 

キャンセル 


[CR] 

ESC 


GOSUB *ARE 入 

IF AS-CHRS (27) THEN 4780 
GOSUB 本 MDSEL 


COLOR 4 
PRINT 

PRINT ■•カット ：⑴ •. ：PRINT 
PRINT " • ベースト： [2] ~ : PRINT 
GOSUB *ANYKY 

OH VAL (A$) GOSUB *CUT,*PST 
GOSUB *MEKUPRT 
X-0 ： Y-0 
RETURN 


♦ CUT 
CLS 1 
PRINT 

PRINT 頂点の移動 
PRINT 頂点の切換え 
PRINT ••決定 
PRINT ••キャンセル 


ten key"：PRINT 
space key" : PR I NT 
[CHj key'：PRINT 
ESC key*：PEINT 


X0-0 ： Y0-0 ： Xl-72 ： Yl-?2 ： SW-l ： CL-6 
LINE (X8,Y0) - (Xl,Ylj,2,B ： G0SUB *GCUR 
GOSUB *ANYKY 

LINE (Xe, Y0) - (XI,Yl), 3, B 
IF A$»CHR$ (27) THEN RETURN 
X-l ： Y-1 

ON VAL (A$) GOSUB *M 1 ， 2 ， *M 3, *M4 ， •*M6 ， *M7, *M8,*M9 
X- (X-1)*8 ： Y- (Y-1)*8 

IF SW-0 THEN X0-X0 + X ： Y0-Y0 + Y ELSE X1-X1+X ： Y1-Y1 + Y 
GOSUB *XCH 

X-X0 ： Y-Y0：GOSUB *CURCH ： X0-X ： Y0»Y 
X-Xl ： Y-Yl：GOSUB *CURCH ： X1-X ： Y1-Y 
IF A$<>" ' THEM 3870 
IF SW-0 THEN SW-1 ELSE S«-0 
LINE (X0,Y0)- (XI,Yl),2,B 
GOSUB *GCUR 

IF A$<>CHR$(13) THEN 3750 
GOSUB *BUSY 

FT2* (2 4,0)-X8 ： FT2X(2 4,1)-Y0 
FT2% (2 4, 2) -XI ： FT2Je (2 4, 3) - Y1 
FOR Y-0 TO 23 
FOR X-0 TO 23 
FT2%(X,Y)-0 
NEXT X 
NEXT Y 

FOR Y-Y0/8 TO Yl/8-1 
FOR X-X8/8 TO Xl/8-1 
FT2« (X,Y)-FT1%(X f Y) 

NEXT X 
NEXT Y 

LINE (X0.Y0)- (XI,Yl),3,B 
RETURN 

*GCUR 

IF SW-1 THEN 4130 
LINE (X0,Y0) - (X0^3,Y0) ,CL 
LINE (X0,Y8) - (XO,Y0+3) , CL 
RETURN 

LINE (XI,Yl)-(Xl-3, Yl),CL 
LINE (Xl.Yl)-(X1.Y1-3) ,CL 
RETURN 

♦CURCH 

IF X>192 THEN X-192 
IF X<0 THEN X-0 
IF Y>192 THEN Y-192 
IF Y<0 THEN Y-0 
RETURN 

*XCH 

IF X0OX1 THEN 42 70 

IF SW-0 THEN XO-X0-8 ELSE X 卜 XI 十 8 

IF Y0<>Y1 THEN 4296 

IF SW-0 THEN Y0-Y8-8 ELSE Yl-Yl+8 

RETURN 


本 MDSEL 
CLS 1 


NT : PRI NT ••モードの进択をして下さ 
NT .. 1 

NT - 2 

NT - 3 

NT •- 4 : xor ：PRINT 


2546 CREV« (56,MENUY)-(69,MENUY し CSR 
2550 RETURN 
2560 ' 

2570 *REV 

2588 IF FTU (X, Y) -0 THEN GOSUB *SET ELSE GOSUB *RES 
2590 RETURN 
2606 

零 END 

PRINT CHR$ (4) 

CLS 3 
END 


2618 
2626 
2630 
2640 
2658 
2660 
2670 
2680 
2696 
2700 
2710 
2720 
2730 
274 0 
2750 
2760 
2 770 
2780 
2790 
2800 
2810 
2820 
2839 
2848 
2850 
2860 
2870 
2880 
2890 
2900 
2916 
29 20 
2930 
2940 
2956 
2960 
2970 
2980 
2990 
3000 
3610 
3020 
3030 
304 0 
3050 
3060 
3070 
3080 
3090 
3108 
3110 
3120 
3130 
3140 
3150 
3160 
3170 
3180 
3196 
32d0 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3 m 
3296 
3300 
3310 
3320 
3330 

3340 本 MENL:PRT 


本 CNV 

CONSOLE 3, 17, 50,30 
CLS 1 
COLOR 4 
PRINT 

PRINT 取り込む文字を入力して下さい” 

PRINT 

INPUT "> - ,CD$ 

PRINT 

GOSUB *0K ： PR!NT 
GOSUB *ANYKY 

IF A$<>CHR$(13) THEN 3040 

GOSUB *BUSY 
FOR Y-0 TO 23 
FOR X-0 TO 23 
FTB* (X,Y)-0 
NEXT X 
NEXT Y 

CD-ASC (CDS) 

IF CD<&H 100 AND CD->0 THEN CD-CD+&H300 
CD$-LEFT$(ASCCHR$(CGPAT$(CD) ) +STRI NG$(64, ~ 0') , 64) 

FOR Y-l TO16 
LP-Y*2 

B1S-RIGHT$ (" e000-+BIHS (V AL ("&h "-*-M I D$ (CD $, LP-1,1))), 4) 
B 2 $-RIGHT$c eeee +BIH$ (VAL r&h" + MID$(CD$,LP,1))),4) 
B3$-RIGHT$ ( 09 00- +BINS(VAL ( &h" + MID$ (CDS,LPf31,1))), 4) 
B4$-RIGHT$ (" 0000 +BIN$ (VAL C&h +MID$ (CD$,LP + 32,1))),4) 
FOR X-0 TO 4 

FTB* (X,Y-1)-VAL(MID$(B1$,X F 1)) 

FTBX (X+4,Y-l)-VAL(MID$(B2$,X,1)) 

FTBJJ (X + 8, Y-l) -VAL (MID$ (B3$, X,1)) 

FtB*(X+12, Y-l) -VAL(MID$(B4$,X,1)) 

NEXT 

NEXT 

GOSUB *EXP 
GOSUB *FPRINT 
GOSUB *MENUFRT 
X-0 ： Y-O ： A$- 
RETURN 

*0K 

PRINT - よろしいで すか？ yes- (CRJ - 
RETURN 

本 BUSY 

PRINT "実行中 
RETURN 

♦ EXP 

FOR Y-24 TO1 STEP -1 
FOR X-24 TO1 STEP -1 
XX-I NT (X*2/3) 

YY-INT (Y*2/3) 

FTB%(X-1,Y-l)-FTBfc(XX.YY) 

NEXT 

NEXT 

RETURN 

♦FPRINT 
FOR Y-0 TO 23 
FOR X-0 TO 23 

IF FTB« (X, Y) *=0 THEN GOSUB *RES ELSE GOSUB *SET 
NEXT 
NEXT 
RETURN 


3356 

CONSOLE 

0,20,50,30 




3360 

CLS 1 





3370 

COLOR 7 





3380 

LOCATE 

51,1：PRIKT 

外字作成ユーテ 

イリテイ - 

3390 

COLOR 5 





3480 

LOCATE 

51,3：PKIMT 

カーソル移動 : 

ten 

key ~ 

3410 

LOCATE 

51,5: PRI NT 

モード変更 ： 

1 i 

key- 

3420 

LOCATE 

51,7：PRINT ■ 

尚面クリア ： 

CLR 

key* 

3430 

LOCATE 

51,9:PR I NT " 

画面塗り滴し： 

INS 

key " 

^440 

LOCATE 

51,1 1：PRIMT 

"フォント取込 

: TAB 

key 

3450 

LOCATE 

51,13：PRINT 

—¢7 卜 / へ.-スト 

: ESC 

key. 

3460 

LOCATE 

51,16：PRINT 

_ フ T イル 

: FI 

key~ 

3476 

LOCATE 

51,18：PRINT 

"プリンタ転送 

: Fie 

key*' 

3480 

COLOR 7 





3490 

CONSOLE 

0, 24, 0， 79 




3500 

RETURN 






3518 ' 

3520 本 CTPS 

3530 CONSOLE 3,1 7, 51,29 
3540 CLS 1 


3550 

3560 

35 7 0 
35S6 
3590 

36 00 
3610 
36 20 
36 30 
3640 
3650 
3660 
36 70 
3680 
3690 
3790 
3710 
3720 
3730 
3740 
3750 
3760 
3770 
3780 
3790 
3S00 
3810 
3820 
3830 
384 0 
3850 
3866 
3870 
3880 
3890 
B900 
3916 
3920 
39 30 
3940 
39 50 
3960 
3970 
3980 
3990 
4000 
4010 
4 6 2 0 
4030 
4 0 4 9 
4056 
4060 
4 0 7 0 
4080 
4090 
4 100 
4 110 
4 120 
4130 
4140 
4 150 
4 166 
4170 
4180 
4190 
4 200 
4216 
4 220 
4 2 30 
4 2 4 0 
4250 
4260 
4 2 7 0 
4 286 
4 29 0 
4300 
4310 
4320 
4330 
4 34 0 
4 3 5 0 
4 36 0 
4370 
4 380 
4 39 0 
4 4 00 
4410 
“20 
4 4 30 
4 44 0 
44 50 
4460 
4470 
4 4 80 
4490 
4 5 0 0 
4510 
4 5 20 
4530 
4 5 4 0 
4 5 5 0 


y y y 
6 6 6 
k k k 
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4560 
4 5 70 
4580 
4 5 90 
4600 
4610 
4620 
4630 
4 6 46 
46 50 
4 6 60 
467 0 
4680 
4 69 0 
4700 
4710 
4720 
4730 
4740 
4750 
4 7 60 
4 7 70 
47 名 0 
4790 
4800 
4810 
4820 
4830 
484 6 
4850 
4860 
4870 
4Sg0 
4890 
4900 
4910 
4926 
4 9 30 
4940 
4 9 50 
4960 
497 0 
49S0 

4 996 
5000 
50 10 
502 0 
50 30 

504 8 

505 0 
5960 

5 0 7 0 
50S6 
50 90 
5106 
5110 
5120 
513@ 
5140 
5150 
5166 
5178 
5180 
5190 
5200 
5210 
5220 
5230 
5240 
5 2 50 
5266 
5 2 7 0 
5280 
5 290 
5300 
5316 
5320 
5330 
5340 
535 ¢ 
5368 
5370 
5380 
5390 
5400 
5410 
5420 
5430 
5 440 
545 0 
5460 
5470 
5480 

5499 

5500 
5510 
5520 
5530 
5540 
5550 
5 560 


GOSUB *0K：PRINT 
GOSUB *ANYKY 
GOSUB *BUSY 

IF A$<>CHR$ (13) THEN 4788 
FOR Y-0 TO 23 


FOR X"0 TO 23 

FTB* (X, Y) »FTU (X, Y) 

NEXT X 
NEXT Y 

XX- (X8-FT2%(24,0) ) /8 
YY= (Y0-FT2Jfc {24,1))/8 
FOR Y-FT2X (24,1)/8 TO FT2% (24,3)/8-1 
FOR X-FT2«(24.0)/8 TO FT2* (24,2)/8-1 
GX-X+XX ： GY-Y+YY 
DDl-FTlx (GX,GY) : DD2-FT2% (X,Y) 

IF MD-1 THEN FTBx (GX,GY)-DD2 
IF MD-2 THEN FTB% (GX,GY)-DD2 OR DDl 
IF MD-3 THEN FTB% (GX,GY)-DD2 AND DDl 
IF MD-4 THEM FTB% (GX,GY)-DD2 XOR DDl 
NEXT X 
NEXT Y 

GOSUB *FPRINT 
RETURN 


本 AREA 

X0 = FT 2 X (24, 0) : Y0-FT2at{24,1) 

X1-FT2X (24,2) -Xtt ： Y1-FT2% (24,3)-Y9 
LINE (X0,Y0) - (X0 + X1,Y0 + Y1) f 2,B 
X-1 ： Y-1 
GOSUB *AHYKY 

ON VAL (A$) GOSUB 本 M 1,*M2, *M3, *M4,, *M6, *M7, *118, *M 会 

X-X-] : Y-Y-l 

XX-X0 ： YY-Y0 

X0»X0+X*8 ： Y0-Y0+Y*8 

X-X0 ： Y-Y0：GOSUB *CURCH ： X0-X ： Y0-Y 

X-X0 + X1 ： Y-Y0 + Y1：GOSUB *CURCH ： X0-X-X1 ： Y0-Y-Y1 

LINE (XX,YY)-(XX + X1,YY + Y1),3,B 

IF A$-CHR$ (27) THEN 4 950 

IF A$<>CHR$ (13) THEN 4830 

RETURN 


♦ FILE 
KEY OFF 

LOCATE X*2,Y：PRIKT -- ； 

CONSOLE 3,17,51,29 
CLS 1 
COLOR 4 

PRINT - ファイル入出力 ~ 

PRINT ： PRINT ••ロード ： [L] key" 

PRINT：PRINT •セーブ ： [SI key" 

PRIHT：PRINT " キャンセル ： ESC key" 
GOSUB *ANYKY 

IF A$- , T OR A$--L" THEN *FL0AD 
IF A$- _ s" OR A$-'S" THEN 本 FSAVE 
IF A$-CHR$ (27) THEN 5500 
GOTO 5970 


♦FSAVE 
CLS 1 

PRINT • セーブ ” 

PRINT：INPUT ~ f i 1 enaae-',NM$ 
PRIKT：GOSUB *OK 
GOSUB *ANYKY 

IF A$<>CHR$ (13) THEN 5500 


PRINT：GOSUB *BUSY 

FDAT$-~" 

FOR X-0 TO 23 
DATS-' - 

FOR Y-0 TO 7 
GOSUB 本 DATSET 
NEXT Y 

GOSUB 本 MKDAT 

DAT$-"" 

FOR Y-8 TO15 
GOSUB *DATSET 
NEXT Y 

GOSUB *MKDAT 
DAT$--- 

FOR Y-16 TO 23 
GOSUB *DATSET 
NEXT V 

GOSUB *MKDAT 
NEXT X 

OPEN ~r",«1,NM$, 72 
FIELD ¢1, 72 AS GDATS 
LSET GDAT$-FDAT$ 

PUT #1,1 
CLOSE 


GOSUB *MENUPKT 
X-0 ： Y-0 ： A$- 
GOSUB *CPRT 
RETURN 


本 MKDAT 

DAT$ = CHR$ (VAL r&b . 十 DAT$)) 


5570 
5 580 
5590 
5660 
5610 
5620 
5630 
5 64 0 
565 0 
5660 
5678 
5680 
5690 
5 7 0 8 
5710 
5720 
5730 
574 0 
5750 
5760 
5770 
5780 
5790 
5800 
5810 
5820 
5830 
5840 
5856 
5860 
5870 
5880 
5896 
5900 
5910 
5920 
5930 
5940 
5950 
5960 
5970 
5986 
5990 
6000 
6010 
6020 
6038 
6040 
6050 
6960 
607 0 
6080 
6090 
6100 
6110 
6120 
10 00 0 
16010 
10 6 20 
1 0030 
1 0 04 0 
1 0050 
1 0060 
1 0070 
10088 
1 0090 

]0 1 ee 
i e 11 e 
iei26 

10130 
10 140 
10150 
10160 
10170 
10180 
10190 
1 0 200 
16210 


KDAT$«FDAT$+DAT$ 

RETURN 

♦DATSET 

IF FTU (X, Y) -0 THEN DAT$ = DAT$ 十 ■ 0 " ELSE DAT$-DAT$+ -， 1 * 
RETURN 

*FLOAD 
CLS 1 

PRINT 口ード " 

PRINT ： INPUT fi iena>e°\HM$ 

PKINT：GOSUB *0K 
GOSUB *ANYKY 

IF A$<>CHKS(13) THEN 6080 
GOSUB *MDSEL 
GOSUB 本 OK 
GOSUB *ANYKY 

IF A$<>CHR$(13) THEN 6080 
PRIKT：GOSUB *BUSY 
FOR Y=8 TO 23 
FOR X-0 TO 23 

FTB* (X,Y) =FTU (X, Y) 

NEXT X 
NEXT Y 


OPEN NM$, 72 

FIELD 林 1，72 AS GDATS 
GET 林 1， 1 
FDAT$-GDAT$ 

CLOSE 


FDAT$-ASCCHR$ (FDAT$) 


FOR 1-1 TO144 STEP 2 
DAT$ = MID$ (FDAT$, 1 ， 2) 

BUAT$-BIN$ (VAL ('&h' + DAT$)) 

BDAT$-RIGHT$ C 0000000 8 +BDATS,8) 

A-IHT (1/2) 

X-1NT (A/3) 

卜 A MOD 3 
FOR YY-0 TO 7 

1)UAT$ = M1D$ (BOATS, YY+1,1) 

GY-Y*8+YY ： DDT-VAL(DDAT$) 

IF MD-1 THEN FTBsc (X, GY) -DDT 

IF MD-2 THEN FTBJK (X, GY) -DDT OR FT1X (X, GY) 

IF MD-3 THEN FTB^(X,GY)-DDT AND FT1*(X,GY) 
IF MD-4 THEN FTBr. (X, GY) -DDT XOR FTU {X, GY) 
NEXT YY 
NEXT I 

GOSUB *FPR1HT 
GOSUB 本 MENUPKT 
X-0 ： Y-8 ： A$-"" 

GOSUB *CPRT 
RETURN 


プリンタへのデータ） fe 送ルーチン 
code : CEX 2 (1C 32 ) 

printer: MZ-1P18 


家 TOPRT 
KEY OFF 

CDS-&H7821* 外字コードの先頭 
CDE-&H787E ' 外字コードの終了 
LOCATE X*2,Y：PRINT ' 

CONSOLE 3 ， 17,50,30 
r L c 

PR I NT: PRINT ■• データの転送 " 
PRINT：INPUT - Ii lena^e-. ， NM$ 
PRINT: PRINT " 外字コードに ： 
PRINT HEX$ (CDS) ; — ~ ； HEX$ (CDE); 
INPUT *)CDS 
CD-VAL ("&h +CD$) 

IF CD<CDS OR CD>CDE THEN 10150 
PRIHT：GOSUB *0K 
GOSUB *ANYKY 


10220 IF A$<>CHR$(13) THEN 18460 
16236 PRINT：GOSUB *BUSY 
1 024 0 OPEN #1,HM$, 72 

10256 FIELD ¢1,72 AS DATS 
10260 GET #1,1 
10270 FDAT$-DAT$ 

10280 CLOSE 
16296 KMODE 6 

10300 CD1-VAL r &h~ + MID$ (CD$,1, 2) ) : CD2-VAL ( &h * I D$ (CDS, 3)) 
10310 ESC-&H1B ： CEX-&H1C 
1 0320 

10330 LPRINT CHR$ (ESC) ；•$»•； ' 漠字モード 

1 0340 LPRINT CHR$ (CEX) ; " e*" ; CHR$ (24j ;CHRS (24) ； . 2 4x24 
1 0350 LPRINT CHR$ (CEX) ； ' 2 " ； CHRS (CD 1) ； CHR$ (CD2) ； * 外字コード 
1 6360 

1 0370 FOR I-1 TO LEH (FDATS) 

18380 LPRINT MID$(FDATS, 1,1 )； 

10390 NEXT I 
10466 KMODE 1 
10410 GOSUB *MEHUPRT 
16420 X-0 ： Y-0 ： A$-"" 

10430 GOSUB *CPRT 
10440 RETURN 
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特集いまどきのプリンタ活用術 


多機能 カラーノ、ードコピールーチン 

S-HCOPY for XI 


Kobayashi Akira 

ノ』淋晃 


プリンタを利用したハードコピーといってもプログラム次第でまったく表現力が違ってき 
ます。ここに紹介するのは，皆さんから投稿されたハードコピールーチンのなかでも，豊 
富なモードと高い機能を備え，美しいカラーグラフイックが得られる優秀作です0 


ハードコビーは，リストなどの抽象的な 
数字を打ち出すのではなく，用紙の上に絵 
のデータを残してくれるという，ひと II 兄 
ただけで誰もが理解できるもっとも自然な 
記録方法です。しかし， BASIC の HCOPY 
はあくまで付厲の機能，といった域を出ま 
せんし，そのほかの ツールを 使ってもどう 
も自分で満足できるものは存在していませ 
んでした。 

そこで24ドットプリンタが主流になりつ 
つあるいま，その機能をフルに生かして美 
しいハードコピーがとれ，しかも多機能で 
自分自身が納得できるものを，と考えて作 
ったのがこの 「 S - Hcopy 」 のプログラムな 
のです。 

なお，私の使用しているプリンタは MZ - 
1 P 17 なのですが， XI モードのある24ピン 
プリンタであれば，どれでも使用すること 
ができます。 


プログラムの基本 


まった〈同じ画像データを某市販ソフト 
の階調付きハードコピー（サンプル 1) と， 
今回の 「 S-Hcopyj (サンプル 2) でとっ 
てみました。どちらがきれいに見えるでし 
ようか。ここからわかるように従来のハー 
ドコピーの問題点は，印刷される行と行の 
重ね合わせの部分にありました。 

ハードコピーは，ヘッドの印刷幅と改行 


幅が一致しているのが理想なのです力 ? ，プ 
リンタのハード的誤差や紙送りの状態など 
によって，改行された部分が印刷されない 
まま白く残ってしまう，ということがよく 
起こります。そのために印刷の®ね合わせ 
部分を調輅するのですが，その際になんの 
処理もせずに改行幅だけ調整してしまうと， 
今度はその部分が重なり合って，横に線が 
リ I かれたように打ち出される結果となって 
しまいます。 

そこでこの S - Hcopy では，重ね合わせ幅 
を最小にし，さらに重なる部分のデータを 
2度打ち出すことによって，余分にインク 
が重なり合わないような処理をしています。 
そのために，横線が目立つようなことなく 
印刷できるように工夫してあります。これ 
は考えればすぐに気がつくことだと思いま 
すが，これまでの市販のものにこのような 
工夫がなかったのが，むしろ不思議なくら 
いです。 

このようにこの S - Hcopy には，自分なり 
に工夫を加えているつもりですが，よりき 
れいに仕上げるためには，印刷に適した紙 
の選択やインクの濃度調整など，細かい点 
での注意が必要といえそうです。 


各機能の説明 


このプログラムの主な特長を，ここでい 
くつか紹介しておきます。 


1) グラフィックの画面データのみコピー 
します0なお，このプログラムは XI 用で 
すので， 640 X 200, 320 X 200 モード.ぺ一 
ジ〇にのみ対応しています。 

2) ハードコピーのサイズは基本的に S ， 
M ， L の3つ用意してあります。さらにハ 
—ドコピーは一■般的に縦長になりがちなの 
で，補正用に横方向縮小もできるようにし 
てあり，横方向縮小比は任意に指定できる 
ようになっています。 

3) ハードコピーのモードは単色 • 階調付 
きモノクロ.カラーの3つのモードから選 
択できるようになっています。 

4) グラフィック画面から，ハードコピー 
をとる範囲を指定できます。 

5) パレット機能付きですから，画面上の 
表示色ではなく印刷時に指定した色を実行 
します。 


入力方法 


このプログラムはマシン語と BASIC で 
書かれています。まず BASIC 上で CLEAR 
& HE 000 をダイレクトに実行したあと，モ 
ニタ からマシン語プログラム（リスト 1) 

を入力し，チェックサムを確認したうえて 
ファイルネーム “ S - Hcopy . obj ” でセーブ 
します。 

次に BASIC リスト（リスト2 ) を入力し 
ますが， MEM $ や PEEK , POKE 命令を多 


サンプル1 サンプル2 
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用しているので，その部分は特に注意して 
入力してください。 

今回のプログラムのなかで，マシン語の 
プログラムは単純な繰り返し作業を担当し 
ています0制御関係は BASIC プログラムの 
ほうで処理していますので，その内容が理 
解できる方は，簡単な改造でほかの汎用プ 
リンタにも対応させることができると思い 
ます。 


使用方法 


まず， ハードコピーしたい 画像 データを 
G - RAM 上に読み込んだあと， プリンタを 
セット して BASIC プログラムを 実行します0 
すると自動的に マシン 語 ルーチンがロード 
され， S - Hcopy が起動します。以下，順を 
追って使い方を紹介しますが，基本はカー 
ソルキーでモードを 選択し， リターンキー 
で 決定していきます。 

1) まず印字位置を指定するかどうかを選 
択します。 「 ON 」 を選択すると画面左上に 
1キャラクタ分のボックスが表示されます 
ので， カーソル キーで コピー したい範囲の 
左上に移動させリターンキーを押します。 
次に印刷する範囲を力ーソルキーで移動さ 
せ指定し，リターンキーで決定します。ボ 
ックスの大きさは常時 BASIC で書き換え 
ていますので，その範囲が大き〈なればな 
るほどリターンキーの受け付けが悪くなる 
ので注意してください。 

2) 次にハードコピーのサイズを S . M.L 
の3つのなかから選択します。 

3) 補正のための横縮小をするかどうかを 
選択します。 「 ON 」 を選択すると，ステッフ° 
間隔を聞いてきますので，2〜225までの数 
値のなかから選択してください。このステ 
ップ数はプリンタに出力される CRT 1ドッ 
卜分を変形または省略することを指し，数 
が小さくなればなるほど縮小率が大きくな 
ります。参考までに私が普段使っているス 
テップ数は， S サイズ WIDTH 80 モードで 
は2, M サイズ80モードでは13， L サイズ80 
図1 




M サイズカラーモードでの印刷例 
( CZ -8 PC 3, 縮少率65%)©大津和之 


モードでは7, L サイズモノクロモードでは 
縮小なしでハードコピーしています。 

4) ハードコピーの印刷色を選択します。 

単色モードは特定の指定色のみで印刷す 

るモードです0これはグラフィックツール 
やアニメのイメージ取り込みの場合などに 
適しています0最初に述べたように，パレッ 
卜機能を持っているので，色を変えて印刷 
することにより，よりメリハリの効いたコ 
ピーをとることができます。このモードを 
選ぶと，印刷色（ターゲットカラー）を聞 
いてきますので，そこでカラーコードを入 
力してください。このとき8を選択すると， 
BASIC の HCOPY と同じパターンで印刷さ 
れます。 

モノクロモードは，階調付きハードコピ 
一です。このモードは選択と同時に印刷に 
入ります。ここで注意しなければならない 
のは，どんなプログラムでも階調を出すに 
は複数のドットが必要なことです。 S サイ 
ズや M サイズのように，グラフィックデー 
夕1ドットに対してプリンタの1ドットが 
対応している場合などには，階調パターン 
がうまく印刷されない場合があります。こ 
れはタイルパターンの印刷などの場合に目 
立ちますが，イメージ画像などの場合はそ 
れほど気になるものではありません。 

カラーモードは，カラーハードコピーを 
とるものです。普通，熱転写のカラーハー 
ドコピーの場合には，ブルーが濃く印刷さ 
れるようでブラックとの色の区別がつきに 
くいことがあります。このモードはそのよ 
うなことがないようにタイルパターンを利 
用して，ブルーを薄く見せるためのモード 
です。 

5) インクリボン反転モード（このモード 
は MZ -1 P 17 専用）にするかどうかを選択し 
ます。最近，熱転写プリンタではインクリ 
ボンカセットを裏返しにして使用できるよ 
うになっていますが， MZ -1 P 17 ではできま 
せん。そこでこのモードでプリンタをうま 
くだまして，使用可能にしてあります。反転 
して使用する場合はカセット前面のツメ 



M サイズ単色モードでの印刷例 
( CZ -8 PC 3, 縮少率35%) 


(図 1) を折ってから使って〈ださい。これ 
は S • L サイズで使用可能です。 

6) インクリボン節約モードにするかどう 
かを選択します。 S サイズの40モードでハ 
ードコピーをとった場合，カラーリボンは 
その4分の1しか使用しておらず，反転モ 
ードを使用したとしても，まだ半分残って 
いることになります。そこでその残った部 
分を使ってしまおうというのがこのモード 
です。これら2つのモードを使うには各サ 
イズ専用のカセットに分けて使うことをお 
勧めします。 

たとえば，まず S サイズ40モードを普通 
に使って，リボンを最後まで使いきります。 
次にカセットを裏返しにして，反転モード 
で最後まで使います。最後に反転モードと 
節約モードを併用して使います。このよう 
にしてリボンのスキップされた部分を使う 
ことで，通常の4倍の量のハードコピーを 
とることができるわけです。ランニングコ 
ストの高いカラーリボンは，このようにし 
て徹底的に使うことにしましよう。 


トラブル対策と改造プログラム 


プログラム実行中にトラブルが発生した 
場合は， SHIFT + BREAK キーでコンピュ 
—夕は初期化して止まります。その場合は 
プリンタの電源を一度切って，再び最初か 
ら実行してください。 

また印刷したとき，どうしても重ね合わ 
せの部分がうまくいかず，白い部分が出て 
しまうような場合などは，マシン語プログ 
ラムの EIOBh 番地の 28 h を 18 h に書き換えて 
ください。そうすることによって改行幅を 
変更せずに白い線を消すことができます。 
ただし，多少重ね合わせの部分が強調され 
てしまうかもしれません。 

では次に，簡単な改造プログラムをご紹 
介しておきます。 

1 ) ぺージ1のハードコピー 

どうしても WIDTH 40 モードでページ1 
のハードコピーをとりたいと思う方は，リ 


60 Oh! X 1988.11 


















SUM ： 


E280 

E288 

E290 

E298 

E2A0 

E2A8 

E2B0 


SUM ： 

E380 

E388 

E390 

E398 

E3A0 

E3A8 

E3B0 

E3B8 

E3C0 

E3C8 

E3D0 

E3D8 

E3E0 

E3E8 

E3F0 

E3F8 


リスト 2 S - HcopyBASIC プログラム 


SUM ： 68 CA 50 07 5B 53 92 AF E0A0 


E2B8 

E2C0 

E2C8 

E2D0 

E2D8 

E2E0 

E2E8 

E2F0 

E2F8 


ED 50 
FI21 
ED 50 
21 00 
A2 28 
E5 3E 
23 D9 
08 3A 
FE 01 


F5 A2 
00 40 
A2 28 
40 09 
02 CB 
08 CD 
32 EF 
07 E0 
CA 8B 


28 02 
09 44 
02 CB 
44 4D 
D3 7B 
AF E2 
E2 DD 
FE 02 
E3 08 


CB C3 
4D F5 
CB FI 
ED 50 
C9 D5 
El D1 
7E 00 
28IF 
BD 20 


8C 

El 

90 

38 

83 

3B 

5A 

70 

1C 


SUM ： 22 D0 0F 13 8E 6E 24 4B 9E46 


E300 

E308 

E310 

E318 

G320 

E328 

E330 

E338 

E340 

E348 

E350 

E358 

E360 

E368 

E370 

E378 


03 7B 
FC 7B 
08 7A 
FE 07 
09 3D 
FE 01 
D5 E3 
42 08 
E0 B7 
0128 
0F 3A 
13 E0 
FE 04 
FE 06 
02 28 
06 28 


B2 57 
D9 B7 
16 00 
D2 D5 
28 4A 
CA D5 
FE 05 
FE 01 
20 37 
3618 
08 E0 
FE 01 
28 71 
28 69 
62 FE 
5A FD 


41 CB 
20 D1 
5C D9 
E3 08 
3D 28 
E3 FE 
CA D5 
20 0F 
3A 13 
2E FE 
B7 28 
28 23 
FE 05 
18 0D 
03 28 
2187 


3B 10 
D9 7A 
C9 08 
DD 7E 
12 08 
03 CA 
E318 
3A 08 
E0 FE 
02 20 
24 3A 
18IB 
28 6D 
08 FE 
5E FE 
E318 


DE 

4B 

9E 

F2 

37 

4C 

55 

BA 

19 

C5 

6E 

70 

33 

C0 

11 

28 


E168 20 2E DD 35 09 28 29 3A : F4 
E170 08 E0 B7 28IB DD 7E 09 : 46 
E178 FE 02 28 0F 3E 0D CD F9 : 48 


SUM ： 2A 5B B0 7B 39 9F 24 22 2831 

E180 El E5 2130 E0 CD EE El : 93 
E188 El18 05 3E 0D CD F9 El : F0 
E190 3E 0D CD F9 El C3 9A E0 : 2F 
E198 3E 0A CD F9 El 06 00 3A : 2F 
E1A0 0D E0 4F 09 Cl 05 C2 99 : 66 
E1A8 E0 C9 3A 08 E0 B7 C8 21 : 6B 
E1B0 El El 06 08 7E 4F FE 01 : 9C 
E1B8 20 02 0E 02 FE 02 20 02 : 54 
E1C0 0E 01 FE 03 20 02 0E 03 : 43 
E1C8 FE 04 20 02 0E 04 FE 05 : 39 
E1D0 20 02 0E 06 FE 06 20 02 : 5C 
E1D8 0E 05 79 77 2310 D5 C9 : D4 
E1E0 00 00 01 02 03 04 05 06 : 15 
E1E8 0710 00 AA 00 00 C5 46 : CC 
E1F0 23 7E CD F9 El10 F9 Cl : 12 
E1F8 C9 C5 F5 01 00 19 ED 78 : 02 


SUM ： 59 FF C5 A3 FF B9 DA FI 4423 

E200 FE 03 CA 66 00 01 011A : 4D 
E208 ED 78 E6 08 20 ED FI 0B : 5C 
E210 ED 79 0E 03 3E 0E ED 79 : 29 
E218 3C ED 79 Cl C9 21 04 E0 : 31 
E220 4E 23 56 23 5E 21 El El : 2B 
E228 06 08 AF CB 19 30 02 C6 : 99 
E230 01 CB 1A 30 02 C6 02 CB : AB 
E238 IB 30 02 C6 04 77 2310 : Cl 
E240 E9 C9 32 96 E2 FE 50 28 : D2 
E248 05 21 C0 FE 18 03 2180 : A0 
E250 FD 22 57 E2 C9 E5 21 C0 : E7 
E258 FE 19 El D8 E5 D51138 : D3 
E260 FF 19 D1 El C9 D5 7B CB : AE 
E268 3A IF CB 3A IF CB 3F 06 : 8D 
E270 00 4F D17B E6 07 57 3E : ID 
E278 80 28 04 0F 1518 FA 50 : 32 


E000 C3 40 E0 50 AA CC F0 00 : 99 
E008 00 00 0180 0116 0A 01 : A3 
E010 80 02 00 00 03 00 00 00 : 85 
E018 03 00 00 00 00 00 00 00 : 03 
E020 04 IB 4A 02 80 00 00 00 : EB 
E028 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
E030 02 IB 19 00 00 00 00 00 : 36 
E038 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
E040 AF CD F9 El3A 03 E0 CD : 40 
E048 42 E2 CD ID E2 3A 07 E0 : 11 
E050 FE 02 D4 AA El3A 0A E0 : 83 
E058 FE 08 20 13 06 08 21 El : 49 
E060 El7E B7 28 03 AF 18 02 : 0A 
E068 3E 07 77 2310 F3 AF FD : 8E 
E070 21 0B E0 DD 21 El El6F : 3B 
E078 3A 07 E0 FE 0138 02 2E : 88 


SUM ： B3 C8 EC B3 661C B6 0B C3E3 

EO80 00 FD 66 00 FD 4E 015C : 0B 
E08816 00 DD 72 09 D9 FD 46 : 8A 
E090 03 21 00 00 FE 02 28 01 : 4D 
E098 2B C5 ED 4B 10 E0 11 00 : 29 
E0A0 00 3A 07 E0 FE 02 20 2B : 6C 
E0A8 E5 DD 7E 09 B7 20 0D E5 : 12 
E0B0 2130 E0 CD EE El El3E : EC 
E0B8 03 DD 77 09 3A 09 E0 B7 : 3A 
E0C0 2810 CD 55 E2 38 0B 60 : DF 
E0C8 0619 3E A0 CD F9 El10 : B4 
E0D0 F9 44 El E5 2120 E0 CD : FI 
E0D8 EE El3E AA DD 77 0A 3A : 4F 
E0EC 12 E0 DD 77 0B El C5 E5 : DC 
E0E8 CD DF E2 3215 E0 08 32 : EF 
E0F0 19 E0 CD DF E2 3216 E0 : AF 
E0F8 08 321A E0 CD DF E2 32 : F4 


10 * - 

20 * 24 ヒ * ットハート ' 1 コヒ * - 

30 ， S-Hcopy 1988/5/5 

40 1 - 

50 1 

100 CLEAR&HE000 ： CLS ： GOSUB1460 

110 IF PEEK(&HE400)=&H76 AND PEEK(&HE001)=&H40 THEN 130 

120 LOADm ”0:S-Hcopy .Obj" : POKE&HE400 f &H76 

130 SCREEN 0,0,0 ： SCREEN : OPTION SCREEN 2：WINDOW 

140 CONSOLE ： CGEN ： CREV : CFLASH ： CLS ： COLORS : CREV1 

150 DEFINT a-z 

160 k$ = "0 ,, +CHR$(29 ) 

170 a=PEEK{7) : b=PEEK<&HF6) ： c=FEEK(&HF7) ： d=PEEK(&HF8) f a=WlDTH /b,c,d=palet 
180 PRINT" <<< S-Hcopy >>> " 

190 し PRINT 

200 PRINT ： PRINT" インジ * イチシテイ " 

210 GOSUB 1000 

220 IF z=l THEN SCREEN®,0:PRW( 255 GOSUB"box 1xs 二 x:ys = y:GOSUB"box2” ： xe=x:ye=y:P 
RW 

230 SCREEN ： PRINT ： PRINT" ハート • コヒ • ーサイス”？ " : RESTORE230 : DATA" S サイス * ”," M サ 

イス * " , " L サイス '* ” 

240 GOSUB 1020 : sz=z 

250 PRINT ： PRINT M シクシ b 勹モート”？ " 

260 GOSUB 1000 : st=z 


スト 3 の変更，追加を行ってください。 

2) アツと驚くキングサイズ 

もっと大きなサイズの ハードコピー をと 
りたいという方のために，キングサイズの 
コピーが とれる追加プログラムを リスト4 
に用意しました。ただし，これは WIDTH 
8〇モード 専用となっています。この追加プ 
ログラムを実行すると，まず左半分の画像 
データを印刷してプログラムは一度停止し 


ます。そのあとプリンタ用紙を取り換えて 
リターンキーを押します。すると今度は右 
半分を印刷して停止します。こうして2枚 
の 用紙を貼り合わせると，キングサイズの 
ハー ド コピーの 出来上がりです。 

横補正は，このキングサイズの場合のみ 
拡大率指定となりますので，数値が小さく 
なるほど拡大率が大きくなります。指定倍 
率は 3 〜 5 倍あたりが適切でしよう。 

リスト1 S - Hcopy マシン語プログラム 


以上がこの S - Hcopy の概略です。実際に 
印刷してみて，気づいた細かい点などはそ 
れぞれ プログラムに 手を入れるなど工夫し 
てみてください。 

く参考文献〉 

清水保弘著， XI マシン語活用百科，産業報知セ 

ンター 

有田隆也 • 牛嶋昌和 • Itti Rittapom 著， XI シス 
テム研究室，日本 ソフトバンク 


__ < D 0 

0 2 0 B c C 0 

1 7 8 F 1 9 E 
2 0 2 3 D c 1 

D 61 B A 12 
5 E 0 c F E E 

4 B A F 8 D 5 

5 7 F 3 1 4 6 


* 0 0 c 0 E E 


DF9E7AC89F4F9 

6017C98B573DA 

716 B1E8AB 8612 
0012EF01C10B0 


6 
6 

8 
4 

0 
c 

F 05BB02B 21 CBB0 
A EE2C1100E0C0E 

D BB6B6A50E8D17 
6 11221332 E1DC0 

8 2 8 B B B 7 D 5 D 211 A 
6 32C2C4D0C0EE3 

c 820680 DB00E30 
D 00E12E00E1E1E 

6 0EBB6F8746D66 
2 EF1C1 03710 CEE 

2 701BBA2D1A002 
6 1E22C30D20E1C 

0808080808080 
0011223344556 
1111111111111 
EEEGEEEEEEEEE 


3 B 555406087 DA7A58 
7 23A 97577 A089B69A 


6 FD6 0D983EDB2C9E1 
F FF02311EFF3E5CE1 

B 260D 283 C17BF 5850 

7 402321 EF25CD5050 

4 80DB83A1D2 12A8FA 
A 12321 EF2FB4C7CFA 

B 374838 1D03F 78650 

2 EB 31 EF2F1A6B 0450 

D 98836 ID 600590 AFA 
0 801EF2F020BD00FA 

9 1F341D60DE3BEBF4 
c 2FEF2F0237A72CF4 

3 D521D60D7D1CDD0A 
F F5F2F0230F0F7DOA 


•F2F02311E71DD05 
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270 IF st=0 THEN 310 
280 PRINT ： cy=CSRLIN 

290 LOCATE 0,cy ： CREV ： PRINTCHR$(5) ； : CREV1 ： INPUT" ステッフ •[2-255 】 =";st : GOSUB1460 
300 IF l<st AND st<&HFF THEN 310 ELSE 290 

310 PRINT ： PRINT" インジ * タイフ • ？ ••： RESTORE310 : DATA" タンシ，ク"，”モノク D",” カラ 

320 GOSUB 1020 ： e=z 
330 IF e=0 THEN 430 
340 IF e=l THEN 470 

350 PRINT ： PRINT" フ■•ルーノ ハーフト ■• ン ? " 

360 GOSUB 1000 : hf=z 
370 IF sz=2 THEN 470 

380 PRINT ： PRINT" インクリホ * ンハンテンモート *? " : » M Z — 1 P 17 專用 

390 GOSUB 1000 : f=z 

400 PRINT ： PRINT" インク V ホ - ン t ツヤクモート *? " 

410 GOSUB 1000 : g=z 
420 GOTO 470 

430 PRINT : PRINT" 夕ーケ - マトカラー ? "： PRINT" [ 0-7 8 =(ク D イカ * イ X へ '* テ）】 "； 

440 PRINT ： cy=CSRLIN 

450 LOCATE0 , cy : CREV : PRINTCHR$( 5 ) ； : CREV 1: KEY0 , k$ : INPUT" No.="；h : GOSUB1460 

460 IF 0<=h AND h<9 THEN 470 ELSE 450 

470 IF a=80 THEN sd=sz+3 ELSE sd=sz 

480 ON sd+1 RESTORE 6030,6050,6070,6040,6060,6080 

490 READ i,j,k,1,m f n 

500 IF sz=0 AND e<>2 THEN 1=1+1 

510 * - 

520 IF fb=0 THEN 640 

530 n=xe-xs+l:1=INT((ye-ys)/k+1) 

540 IF sz<>0 AND e<>2 THEN ys=ya+l 
550 POKE &HE 400,0 

560 POKE &HE09F,xs MOD 256,xa ¥ 256 
570 POKE &HE092,ys MOD 256,0 

580 f$=LEFT$(HEX$(&HFFFF-xe),4) : f$=RIGHT$(f$,2)+LEFT$(f$,2) 

590 MEM$(&HE24A,2)=HEXCHR$(f$) 

600 MEM$(4HE24F,2)=HEXCHR$(f$) 

610 f$ = LEFT$IHEX$(&HFFFF-ye),4) : f$=RIGHT$(f$,2)+LEFTJ ( f$,2) 

620 MEM$(&HE25F,2)=HEXCHR$(f$) 

630 1 

640 POKE &HE003,a l b,c,d,e,f,g 
650 POKE &HE00A,h,i,J »k,l.m 

660 POKE &HE010, n MOD 256， n ¥ 256 1 X 方向のドットの 数 

670 POKE &HE012,st,hf 

680 IF 3t=0 THEN o=m*n ELSE o=m*n-INT(n/st) 

690 POKE &HE020,4,27,74,0 ¥ 256,0 MOD 256 :’ データの数 + ビット.イメージ コード 
700 POKE &HE030 ， 2, 27,25 :’ データの数十カラーコード 

710 LPRINTCHR$(27,99,49 ) ； 

720 ，サイズ別 改行コード n/120 L サィ ; T 14/120 3 ，阳サィス -15/120 

730 IF sz=2 THEN LPRINT CHR$(27,37,57,14 )； ELSE LPRINT CHR$(27,37,57,15 )； 

740 IF sz=2 AND e=l THEN LPRINT CHR$(27,37,57,15 )； 

750 SCREEN 0,0：PRW &HFF ： CREV：COLOR 7 

760 KEY0, ' , WIDTH"+STR$(a)+" ： screen ： ?"+CHR$(34) + "Break stop !!"+CHR$(34,13) 

770 CALL &HE000 
780 PRW 

790 BEEP ： KEYO,"" 

800 END 

810 » - 

1000 w=l : z=l 

1010 RESTORE1010:DATA" ON OFF " : GOTO1030 ， 

1020 w=2 ： z=0 

1030 FOR y=0 TO w : READ m$(y) : NEXT 
1040 cy=CSRLIN : KEY0, n " 

1050 LOCATE 0,cy：CREV 
1060 FOR y=0 TO w 

1070 PRINT" : "；：IF z=y THEN CREV1 
1080 PRINT m$(y)； : CREV 
1090 NEXT ： PRINT" : " ； : PAUSE1 
1100 v=ASC(INKEY$) 

1110 IF v=0 THEN 1100 

1120 IF v=13 THEN 1180 

1130 IF v=28 THEN z=z+l 

1140 IF v=29 THEN z=z-l 

1150 IF z<0 THEN z=w 

1160 IF z>w THEN z=0 

1170 GOTO1050 

1180 IF wOl THEN 1200 

1190 IF z=l THEN z=0 ELSE z=l 

1200 CREV1 : GOSUB1460：RETURN 

1210 » - 

1220 LABEL"box1" 

1230 sx=0 : ay=0 : x=0 : y=0 : fb=l:lx=320 拿 a/40-9:ly=191 

1240 GOTO1270 
1250 LABEL"box2 M 

1260 sx=x+8 : ay=y+8 : x=x+8 ： y=y+8 ： fb=2 ： lx=320*a/40-l:ly=199 

1270 IF INKEY$(0>O"" THEN 1270 

1280 fl=0 ： TIME=0 

1290 WHILE fl<>13 

1300 ON fb GOSUB 1480,1490 

1310 IF TIME>2 THEN f0=8 ELSE f0=l 

1320 IF TIME>6 THEN f0=24 

1330 fl=ASC(INKEY$(0)) 

1340 ON fb GOSUB 1480,1490 

1350 ON fl-27 GOTO 1360,1370,1380,1390 ： TIME=0 ： GOTO1440 

1360 x=x+f0 ： GOTO1400 

1370 x=x-f0 ： GOTO1400 

1380 y=y-f0 ： GOTO1400 

1390 y=y+f0 

1400 IF x>lx THEN x=lx 
1410 IF x<sx THEN x=sx 
1420 IF y>ly THEN y=ly 
1430 IF y<ay THEN y=sy 
1440 WEND 


►イースが解けない。 r しびれの走る# j が I 林 1 けられないつ！ 方一！！ 

愎本崇 （22) 愛知県 


62 Oh! X 1988.11. 







128=4bl 0000000 192=&bl 1000000 240=4bl11 10000 

L を何回繰り返すか？） 

めの Y 座標增分 

ーデータの繰返し回数 

(o=m*n-INT(n/st)) 


PAUSE3 

PLAY 120 ： PLAY M vl5o7 b0" 

RETURN 

LINE(x f y)-(x^8,y+8),X0R,7,b : RETURN 


LINEtxs, 

» 

r ys)-(x,y),XOR , 5 

»b 

: RETURN 





’サイズ別設定 デ 

-夕 







1 

i 

j 

k 

1 

m 

n 



DATA 

128, 

1, 

22, 

10, 

1, 

320 :， S 

サイス * 

40 

DATA 

128, 

1 , 

22, 

10, 

1 , 

640 :， S 

サイス * 

80 

DATA 

192, 

2, 

11, 

19, 

2, 

320 : , M 

サイス - 

40 

DATA 

192, 

2, 

11, 

19, 

1 , 

640 : , M 

，イス • 

80 

DATA 

240, 

4, 

5, 

40, 

4, 

320 : , L 

，イス • 

40 

DATA 

240, 

4, 

5, 

40 t 

2, 

640 :， L 

サイス • 

80 


リスト 3 ベ | •ジ 1 の追加•訂正プログラム 


130 SCREEN : OPTIONSCREEN 2: WINDOW : WIDTH40 ： SCREEN 1,1,0 
180 PRINT ••くくく S-Hcopy (へ • ザ 1 WIDTH 40 ONLY) >>>" 

220 IF z=l THEN SCREEN1 f 1 ： PRW( 255 ):GOSUB f, boxl M ： xs=x ： ys=y ： GOSUB H box2 M ： xe=x ： ye=y ：P 
RW 

750 SCREEN 1,1：PRW &HFF ： CREV：COLOR 7 : POKE 4HE288,&H44 

リスト 4 キグサイズ追加•訂正プログラム 

90 OPTIONSCREEN2：WIDTH 80 

180 PRINT" くくく S-Hcopy(king size 640*200 only) >>> •• 

200 sz=2 ： GOTO250 

250 PRINT: PRINT" カクタ " イモ ー 1^? " 

680 IF st=0 THEN o=m 本 n ELSE o=m 拿 n+INT<n/st> : POKE &HE13B 9 4 
710 LPRINT 
730 PRINT 

740 LPRINTCHR 拿 <27,37,57 •15>; 

785 KEY0,"”：IF k« = 0 THEN BEEP : SCREEN : INPUT 11 M , kg ： kg =1 : xs = 320 : xe=639 : ys = 0 : ye=199 : G 
OTO530 

6080 DATA 255, 8 V 3, 67, 3, 320 : , king ，イス • 80 


リスト 5 S - Hcopy ソースリスト 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
E000 
EO0O 
E0OO C3 
E003 50 
E004 AA 
EO07 00 
EO08 00 
E009 00 
E00A 01 
E00B 
E0OB 
E00B 80 
E00C 01 
E00D 16 
E00E 0A 
E0OF 01 
E010 80 
E012 00 
E013 00 
E014 03 
E015 00 
E018 03 
E019 00 
E01C 00 
E02O 
B020 04 
E025 00 
E02C 00 
E030 
E030 02 
E033 00 
E03A 00 
E040 
E040 
E040 AP 
E041 CD 
E044 3A 
B047 CD 
E04A CD 
E04D 3A 
BO50 FE 
E055 3A 
E058 FE 
E05C 06 
E05E 21 
E061 
B0617E 
E062 B7 
B069 07 
E06A 77 
E06B 23 
E06C 10 


X •ハ • • ハート-コヒ* 

1988/5/ 5 
by kobayasi 


40 E0 
CC FO 


ORG SE0OO 

JP HCOPYMAIN 
WIDTH DB ； 
PALETDATA 


NOP 

NOP 

NOP 


00 00 
00 00 00 

IB 4A 02 80 

00 00 00 00 90 00 

00 00 00 

IB 19 

00 00 00 00 00 00 

00 00 00 00 00 


F9 El 
03 E0 
42 E2 
ID E2 
07 EO 

02 D4 AA El 
OA E0 
08 20 13 


10 

11 COLORF 

12 HANTEN 

13 SETUYAKU 
M TARGET 

15 

16 SIZKDATA 

17 BITPATTAN 

18 BITLOOP 

19 YZOUBUN 

20 YCOUNTER 

21 XKURIKAESI 

22 XDOT 

23 SHIKUSHO 

24 HFBLUE 

25 

26 ADATA 

27 

28 ADATAW 

29 

30 IMQ24 


33 COLORMOOD 

34 DB 2,27,25 

35 DS 13 


SAA DB $CC DB $F0 


08 

El El 


28 03 AF 18 02 3B 


48 

49 LOOP1 

50 


52 

53 


CALL LPTOUT 
LD A,(WIDTH) 

CALL SCREENMOOD 
CALL PALETMAIN 
LD A,(COLORF) 

IF A>=2 CALL HANTENSUB 
LD A,(TARGET) 

IF A<>8 JR SET DATA 
LD B，8 

LD HL,#COLORDATA 


ELSE LD A〆 


LD (HL ),A 
INC HL 
DJNZ LOOP1 


E06E AF 
E06F 

E06F FD 21 0B E0 

E073 DD 21 El El 

E077 6F 

E078 3A 07 E0 

E07B FE 0138 02 2E 00 

E081 FD 66 00 

E084 FD 4E 01 

E087 5C 

E08816 00 

E08A DD 72 09 

E08D D9 

E08E 

E08E FD 46 03 

E09121 00 00 

H094 FE 02 28 012B 

B099 

E099 

E099 C5 

E09A 

E09A ED 4B 10 E0 

E09E 11 00 00 

E0A13A 07 E0 

E0A4 FE 02 20 2B 

E0A8 

E0A8 E5 

E0A9 DD 7E 09 

E0AC B7 20 0D 

E0AF E5 

EOBO 2130 EO 

E0B3 CD EE El 

E0B6 El 

E0B7 3E 03 

E0B9 DD 77 09 

EOBC 

E0BC 

E0BC 3A 09 E0 
H0BF B7 2810 
E0C2 CD 55 E2 
E0C5 38 0B 
E0C7 
E0C7 60 
E0C8 0619 
E0CA 

E0CA 3E A0 
E0CC CD F9 B1 
EOCF 10 F9 
E0D144 
K0D2 
EQD2 El 
E0D3 
E0D3 
E0D3 E5 
E0D4 21 20 E0 
E8D7 CD EE El 
K0DA 3E AA 

73 ウ 7 ラ 7 ク * 


55 XOR A 

56 SET DATA 

57 LD IY f SIZEDATA 

58 LD IX f #COLORDATA 

59 LD L,A 

60 LD A f (COLORF) 

61 IF A>=1 THEN LD L,0 

62 LD H,(IY+0) 

63 LD C,(IY+1) 

64 LD E,H 

65 LD D 9 0 

66 LD (IX+9),D 

67 EXX 

68 ； MAIN - 

69 LD B,(1Y+3) 

70 LD HL,0 ； Y=0 

71 IF A<>2 THEN DEC HL ; カラー Y= 

72 

73 Y^LOOP 

74 PUSH BC 

75 COLOR LOOP 

76 LD BC f (XDOT) 

77 LD DB,0 ； X=0 

78 LD A,(COLORF) 

79 IF A<>2 JR 1MG—SET 


80 

81 


83 

84 


PUSH HL 
LD A,(IX+9) 

IF AO0 JR 7SETUYAKU 
PUSH HL 

LD HL,COLORMOOD 
CALL PRINTOUT 
POP HL 

LD A,3 ; ぬラーリ Jl ^ン 

LD 


(IX+9),A 


917SETUYAKU 
92 


LD A,(SETUYAKU) 
IF A=0 JR LBLM3 


CALL CHECK 


97 

98 

99 LOOPM2 


LD 

LD 


H t B 

B ( 25 


04 LBLN3 
05 


LD A,$A0 ； 
CALL LPTOUT 
DJNZ LOOPM2 
LD B,H 

POP HL 


PUSH HL 
LD HL V IMG24 
CALL PRINTOUT 
LD A,SAA 


ブ t クノタメノ ムインシ * 3X0. 

クウハク《スへ *• ス fA ナイ > 今，ラクタ 


； 4B1 0101010 EX AF,AF» 


►ドッジボールは面臼い。ドラスピやサンダーフォースIIや沙羅曼蛇はまだか。 A 列車と 
イシターも早くやりたい。ソフトでハードな物語もやりたい。でも太平洋の嵐 DX にもハ 
マってみたい。 OS-9/X 68000は少しくらい発売は遅れてもいいから， OS-2 に負けないもの 

に L てほしい。それと WordStar もやりた . などと，私が言いたいことはいっぱいあ 

るのだ。 見坂新吾 （19) 兵雎県 


特集 S-HCOPY for X I 


1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

6000 

6010 

6020 

6030 

6040 

6050 

6060 

6070 

6080 

6090 

6100 

6110 

6120 

6130 

6140 

6150 

6160 

6170 


R た同 
S るる数 
卜{取数す数の 
ツ数を回悟のジ 
ビ回 T 行送トー 
本転 N 改へツメ 
基回 I 一ードィ 
卜の〇タタの. 
ツト P ンン棵卜 
ドツのリリ座ツ 
1ビ次ブブ X ビ 

II II II II M II II 

i j k 1 m n 〇 





















DA 79 
DB 77 
DC 23 
DD 10 D5 
DF C9 
KO 00 
El 
El 

El 00 
K2 01 
E3 02 
E4 03 
E5 04 
E6 05 
K7 06 
E8 07 
E910 
HA 

EA 00 
EB 

EB AA 


EC 00 
ED 00 


LD A,C 
LD (HL) t A 
INC HL 
DJNZ HLOOP 
RET 


DB 0 


EE C5 
EF 46 
F0 

F0 23 
FI7E 

F2 CD F9 El 
F510 F9 
F7 Cl 
F8 C9 
F9 
F9 

F9 C6 
FA F5 
FB 

FB 01 0019 
FE ED 78 

E200 FE 03 CA 66 00 

E205 01 011A 

E208 ED 78 

E20A E6 08 

E20C 20 ED 

E20B FI 

E20F 0B 

ED 79 
0E 03 
3£ OH 
ED 79 

8 3C 

9 ED 79 
B Cl 

C C9 


244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 #COLORDATA 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 RIBON 

262 

263 KAI F 

264 

265 SHIKU_C 

266 

267 

268 

269 ； PRINTER OUT - 

270 PRINTOUT 

271 PUSH BC 

272 LD B,(HL) 

273 LPRINTLOOP 


レワトカラーテーフ•ル 

COLOR CODE 
0 


DB 2 
DB 3 


DB 5 
DB 6 


NOP 


NOP 

NOP 


LD 


AND 


E2 
E2 

H21D 21 04 £0 
E220 4E 
E22123 
E222 56 
E223 23 
E224 5E 
E225 21 El El 
E228 06 08 
E22A 
E22A AF 
12?A \ CH 19 
B22D 30 02 
b：22b rti 01 
E231 

E231 CB IA 
E233 30 02 
E235 C6 02 
E237 

E237 CB IB 
E239 30 02 
E23B C6 04 
E23D 
E23D 77 
E23E 23 
K23F 10 E9 
E241 C9 
E242 
B242 
H242 
E242 

E242 32 96 E2 
R245 PE 50 28 05 
H249 21 CO FE 
E24C 18 03 
E24E 

E24E 21 80 FD 
K251 

E25122 57 E2 

E254 C9 

E255 

E255 

E255 

E255 E5 

H256 

E256 21 CO FE 
E25919 
E25A El 
K25B D8 
E25C E5 
K25D D5 
H25E 1138 FF 
G26119 
B262 D1 
E263 El 
E264 C9 
E265 
E265 
E265 D5 
£266 7B 
6267 CB 3A 
E269 IF 
B26A CB 3A 
E26C IF 
626D CB 3F 
E26F 06 00 
E2714F 
E272 
E272 D1 
E273 7B 
E274 H6 07 
E276 57 
E277 3E 80 


274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 ； - 

281 LPTOUT 

282 PUSH BC 

283 PUSH AF 

284 LPTLOOP 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 PALETMAIN 

304 

305 

306 

307 

308 

309 


INC HL 
LD A,(HL) 

CALL LPTOUT 
DJNZ LPRINTLOOP 
POP BC 
RET 


BC t $1900 

A,(C> 

A=3 JP $0066 

BC,$1A01 

A t (C) 


IF NZ JR LPTLOOP 
POP AF 
DEC BC 
OUT (C) V A 
C t 3 
A f $0E 
OUT (C),A 
INC A 
OUT (C),A 
POP BC 
RET 


LD 

LD 


2 FALETLOOP 


320 

321 PAJUMP2 

322 

323 

324 

325 PAJUMP3 

326 

327 

328 

329 

330 

331 ; 

332 

333 SCRHKNMOOD 

334 


LD HL.PALETDATA 
LD C,(HL) 

INC HL 
LD D,(HL) 

INC HL 
LD E,(HL) 

LD HL,#COLORDATA 
LD B t 8 

XOR A 
RR C 

IF NC JK PAJUMP1 
ADD A,1 

RR D 

IF NC JR PAJUMP2 
ADD A,2 


IF NC JR PAJUMP3 
ADD A f 4 

LD (HL),A 
INC HL 

DJNZ FALETLOOP 
RET 

SCREEN MOOD (WIDTH40 OR 80 ?) 


335 

336 

337 

338 SCREEN640X20O 

339 LD 

340 SCREENMOODSET 

341 LD 

342 RET 

343 

344 ki 

345 CHECK 

346 PUSH 

347 SCMOOD1 


LD (SCMOOD2^1),A 
IF A=80 JR SCREEN640X2O0 
LD HL,SFFFF-319 
SCREENMOODSET 


HL f tFPFF-639 
(SCMCX)D1 + 1),HL 


HL 


348 

349 

350 

351 
362 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

360 XY=VRAM 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 卜 • 

371 

372 

373 

374 

375 


LD HL,SFFFF-319 

ADD HL f D£ 

POP HL 

IP C RET 

PUSH HL 

PUSH DE 

LD DE,$FFFF-199 

ADD HL,DE 

POP DE 

POP HL 

RET 

ヒ靜ウ => アト•レス 

PUSH DE 
LD A t B 
SRL D 
RRA 
SRL 0 
RRA 
SRL A 

ld B,ee 

LD C,A 


POP DE 
LD A，E 
AND 7 
LD D，A 
LD A,$80 


►最近，面白くない思いをしている。 BASIC に惯れて I まったプログラミング方法が tur 
boPascal に全然通用しないからだ。学校の課題も BASIC ならとにかく書けるけど ， Pas 
cal だと頭がパニツクになる。 procedure の使い方がいまいちよくわからん。 

玉井輝久 （19) 茨胰県 


112 LD (1X^10) ,A 


113 


LD 

A,(SHIKUSHO) 

114 


LD 

(IX+1U,A ； シクシ■ウ方ンカク 

115 


POP 

HI 

116 




117 

X^LOOP 



118 


PUSH 

BC 

119 


PUSH 

HL 

120 


CALL 

BITSET 

121 


LD 

(ADATA),A 

122 


EX 

AF,AF # 

123 


LD 

(ADATAW),A 

124 


CALL 

BITSET 

125 


LD 

(ADATA+1) t A 

126 


EX 

AF.AF 1 

127 


LD 

(ADATAW+1),A 

128 


CALL 

BITSET 

129 


LD 

(ADATA+2) t A 

139 


EX 

AF.AF 1 

131 

132 


LD 

(ADATAW+2),A 




133 


LD 

IF 

A,(COLORF) 

134 


A=2 JR NOSHIFT 

135 




136 


PUSH 

HL 

137 


LD 

B,1 

138 

SHIFTLOOP 


139 




140 


LD HL.ADATAW+2 

141 


SLA 

(HL) 

142 


DEC 

HL 

143 


RL 

(HL) 

144 


DEC 

HL . 

145 


RL 

(HL) 

146 


DEC 

HL 

HL 

147 


DEC 

148 


SLA 

<HL) 

149 


DEC 

HL 

150 


RL 

(HL) 

151 


DEC 

HL 

152 


RL 

(HL) 

153 


DJNZ 

SHIFTLOOP 

154 


POP 

HL 

155 




156 

157 

158 

159 

NOSH1FT 

LD 

LD 

A v (XKURIKAESI) 

B,A 





160 


LD A,(SHIKUSHO) 

IF A く 2 JR DATAOUT 

161 


162 


IF DEC( (1X411))00 JR DATAOUT 

163 


LD 

(IX^U) f A 

164 


IF DEC(B)<>0 JR DATAOUT 

165 

166 


JR 

LBLM5 




167 

DATAOUT 



168 


LD 

HL,ADATA-1 

169 


CALL 

PRINTOUT 

170 


RLC 

(IX+10) 

171 


DJNZ 

W DATAOUT 

172 


JR LBLM5 

173 

W DATAOUT 


174 


LD 

HL,ADATAW-1 

175 


CALL 

PRINTOUT 

176 


RLC 

(1X+10) 

177 


DJNZ 

DATAOUT 

178 




179 

LBLM5 



180 


INC 

DE ;X=X+1 

181 


POP 

HL 

18Z 


POP 

BC 

183 


IF 

DEC(BC) く >0 JP X LOOP 

184 


LD 

A,(COLORF) 

185 


IF 

A<>2 JR X ユ OOPEHD 

186 




187 


IF 

DEC((IX+9))=0 JR X^LOOPEND 

188 


LD 

(HANTEN )； - 

189 


IF 

A=0 JR KAIGYO 

190 




191 


LD 

A,(IX+9) 

192 


IF 

A=2 JR REDRIBN 

193 


LD 

A f $0D ； CR 

194 


CALL 

LPTOUT 

195 


PUSH 

HL 

196 


LD 

HL.COLOHMOOD 

197 


CALL 

PRINTOUT 

198 


FOP 

HL 

199 

200 
201 

REDRIBN 

JR 

KAIGYO 

LD 

A,SOD '； CR 

LPTOUT 

202 


CALL 

203 

KAIGYO 



204 


LD 

A, $01) ； CH 

205 


CALL 

LPTOUT 

206 


JP 

COLOR^LOOP 

207 

X_LOOPEND 


208 

209 


LD 

CALL 

A t $0A ； LF 

LPTOUT 

210 


LD 

B f 0 

211 


LD 

A,< YZOUBUN) 

212 

213 


LD 

ADD 

C ， A 

HL f BC ； Y=Y+(ZOUBUN) 

214 


POP 

BC 


215 IF l)EC(B)O0 JP Y LOOP 

216 RET 


EOOC DD 77 OA 
EODF 3A 12 EO 
E0E2 DD 77 OB 
E0E5 HI 
E0E6 
E0E6 
E0E6 C5 
E0E7 E5 
E0H8 CD DF E2 
EOEB 3215 BO 
E0EK 08 
EOEF 3219 E0 
E0F2 CD DF E2 
E0F5 3216 E0 
E0F8 08 
E0F9 321A EO 
EOFC CD DF E2 
E0FF 3217 EO 
E102 08 
E103 32IB £0 
E106 

E106 3A 07 EO 

E109 FH 02 28IB 

E10D 

E10D E5 

E10E 06 01 

E110 

E110 

EUO 21IB £0 
EU3 CB 26 
E115 2B 
E116 CB 16 
E118 2B 
E119 CB 16 
E11B 2B 
E11C 2B 
El ID CB 26 
E11F 2B 
E120 CB 16 
E122 2B 
E123 CB 16 
E12510 £9 
E127 Kl 
E128 
E128 

E128 3A 0F EO 
E12B 47 

E12C 3A 12 EO 
E12F FE 02 38 0D 
E133 DD 35 OB 20 08 
E138 DD 77 OB 
E13B ❶ 5 20 02 
E13E 181A 
E140 
E140 

E140 21 14 EO 
E143 CD EE El 
E146 DD CB 0A 06 
E14A 10 02 
E14C 18 0C 
E14E 

614E 2118 EO 

B151 CD EE El 

E154 DD CB 0A 06 

E1S810 E6 

EISA 

E15A 

E15A 13 

E15B El 

E15C Cl 

E15D 0B 78 B1 C2 E6 EO 
E163 3A 07 E0 
E166 FE 02 20 2E 
E16A 

E16A DD 35 09 28 29 
E16F 3A 08 EO 
E172 B7 28IB 
B175 

B175 DD 7E 09 
E178 FE 02 28 OF 
E17C 3E 0D 
EWE CD F9 El 
E181 E5 
E182 2130 E0 
E185 CD EE El 
E188 El 
E18918 05 
E18B 

E18B 3E OD 
E18D CD F9 El 
E190 

E190 3E OD 
E192 CD F9 El 
E195 C3 9A E0 
B198 

E198 3E OA 
E19A CO P9 El 
E19D 06 90 
E19F 3A 0D EO 
B1A2 4F 
E1A3 09 
K1A4 Cl 

E1A5 05 C2 99 £0 

E1A9 C9 

E1AA 

E1AA 

E1AA 3A 08 EO 
ElAD B7 C8 
E1AF 21 El El 
E\B2 06 W 
E1B4 
E1B4 7K 
E1B5 4F 

E1B6 FE 0120 02 
E1BA OE 02 
E1BC 

ElBC FE 02 20 02 
H1C0 01 
E1C2 

B1C2 FE 03 20 02 
EIC6 OE 03 
E1C8 

E1C8 FE 04 20 02 
E1CC 0E 04 
E1CE 

E1CE FE 05 20 02 
E1D2 OE 06 
E1D4 

E1D4 FE 06 20 02 
B1D8 OE 05 
E1DA 


64 Oh ! X 1988.11. 


JED B B 
N R K L L 
K () 

T L R R 
No ) J J 
Ac L 
H # HI 


LH3LH4LHLH 
B bbb 
L L t L 

R R R R 
J J J J 


\ o »8 ( A > 2 >1 > 3 >4 > 6 >5 

I -- し t » »< » < I / t < » < » < I 

A A H B A c A c Ac Ac A c Ac Ac 


D F D D D D F D F D FD FD FD F D 
CL1LL L L I L 1 L I L 1 L I L I L 


LooBLH 
H L 

3012345678 90 
122222222223 


H2H3 
B B 
123456 


7 8 9 0 12 3 
3 3 3 4 4 4 4 



















E279 

E279 28 04 
E27B OF 
E27C 15 
E27D 18 FA 
B27F 

E27F 50 59 
B281 
E281 P5 
E282 C5 
B283 D5 
E284 54 5D 
E286 

E286 21 00 40 

• • シ •1 

E289 01 00 08 
E28C 7B 
E28D E6 07 
E28F 

E28F 28 04 
6291 09 
E292 3D 
E29318 FA 
E295 
B295 
E295 

B295 0128 00 
E298 7B 
E299 CB 3F 
E29B CB 3F 
E29D CB 3F 
E29F B7 
E2A0 

E2A0 28 04 
E2A2 09 
E2A3 3D 
E2A418 FA 
E2A6 
B2A6 
E2A6 D1 
B2A7 Cl 
E2A8 FI 
E2A9 
E2A9 E5 
E2AA 09 
E2AB 44 4D 
£2AD £1 
E2AE C9 
E2AF 
E2AF 
E2AF 

E2AF CD 55 E2 
E2B2 D8 
E2B3 

E2B3 CD 65 E2 

H2B6 IE 00 

E2B8 £D 50 

E2BA F5 

E2BB A2 

E2BC 28 02 

E2BE CB C3 

E2C0 

E2C0 FI 

E2C12100 40 

E2C4 09 

E2C5 44 4D 

E2C7 F5 

E2C8 ED 50 

E2CA A2 

E2CB 28 02 

E2CD CB CB 

E2CF 

E2CF FI 

E2D0 21 00 40 

E2D3 09 

E2D4 44 4D 

E2D6 ED 50 

E2D8 A2 

E209 28 02 

E2DB CB 03 

E2DD 

E2DD 7B 

E2DE C9 

E2DF 

E2DF 

E2DF 

K2DF 

E2DF D5 

E2E0 H5 

H2E13fi 08 

E2E3 CD AF E2 

E2E6 El 

E2E7 D1 

E2E8 23 

E2E9 D9 

E2EA 32 EF E2 

E2ED DD 7E 00 

E2F0 

E2F0 98 

E2F13A 07 E0 

E2F4 FE 02 28IF 

K2F8 FB 01 CA 8B E3 

E2FD 

E2FD 08 

E2FE BD 20 03 

B301 

E3017B 

B302 B2 

E303 57 

E304 

E304 41 

B305 

E305 CB 3B 
E307 10 FC 
E309 7B 
E30A D9 
E3eB B7 20 D1 
E30E 
E30K 09 
E30F 7A 
B310 08 
B3117A 
E31216 00 
E314 5C 
6315 D9 
E316 Cd 
B317 
E317 
E317 08 

E318 FE 07 D2 D5 B3 
E31D 08 


376 VRAMLOOP1 

377 IF Z JR VRAMLOOPOUT1 

378 RRCA 

379 DEC D 

380 JR VRAMLOOP1 

381 VHAMLCX)P0UT1 

382 LD DE,BC 

383 


12 


384 

385 


PUSH AF 
PUSH BC 


E31E DD 7E 
G321 3D 28 
E324 3D 28 
K327 
E327 08 

E328 FE 01 CA D5 E3 
E32D FE 03 CA D5 E3 
E332 FE 05 CA D5 E3 
E33718 42 
E339 


386 


PUSH DE 

E339 

08 




516 

387 


LD DE f HL 

E33A 

FE 

01 

20 

OF 

517 

388 

SCMOOD3 


E33E 

3A 

08 

EO 


518 

389 


LD HL f $4000 ； <V0 $4400 < へ ’ 

E341 

B7 

20 

37 


519 




E344 

3A 

13 

£0 


520 

390 


LD BC,$800 

E347 

FE 

ei 

28 

36 

521 

391 


LD A 9 E 

E34B 

18 

2E 



522 

392 


AND 7 

E34D 





523 

393 

VRAMLOOP2 


H34D 

FE 

02 

20 

OF 

524 

394 


IF Z JR VRAHLOOPOUT2 

E351 

3A 

08 

E0 


525 

395 


ADD HL,BC 

E3S4 

B7 

28 

24 


526 

396 


DEC A 

E357 

3A 

13 

E0 


527 

397 


JR VRAMLOOP2 

E35A 

FE 

01 

28 

23 

528 

398 



E35E 

18 

IB 



529 

399 

VRAMLOOPOUT2 


B360 





530 

400 

SCMOOD2 


E360 





531 

401 


LD BC,$28 

E360 

FE 

04 

28 

71 

532 

402 


LD A,E 

E364 

FE 

05 

28 

6D 

533 

403 


SRL A 

E368 

FE 

06 

28 

69 

534 

404 


SRL A 

E36C 

18 

0D 



535 

405 


SRL A 

E36E 





536 

406 


OR A 

E36E 

08 




537 

407 

VRAMLOOP3 


K36F 

FE 

02 

28 

62 

538 

408 


IF Z JR VRAHLOOPOUT3 

E373 

FE 

03 

28 

5E 

539 

409 


ADD H い BC 

E377 

FE 

06 

28 

5A 

540 

410 


DEC A 

E37B 





541 

411 


JR VRAMLOOP3 

E37B 

FD 

21 

87 

H3 

542 

412 



E37F 

18 

48 



543 

413 

VRAMLOOPOUT3 


E381 





544 

414 


POP DE 

E381 

FD 

21 

89 

E3 

545 

415 


POP BC 

E385 

18 

42 



546 

416 


POP AF 

E387 





547 

417 



E387 





548 

418 


PUSH HL 

E387 





549 

419 


ADD HL,BC 

E387 

FF 

FF 



550 

420 


LD BC,HL 

E389 





551 

421 


POP HL 

B389 

55 

FF 



552 

422 


RET 

E38B 





553 

423 

； POINT 


E38B 





554 

424 



E38B 





555 

425 

FOIST 


E38B 

08 




556 

426 


CALL CHECK 

E38C 

B7 

20 

06 


557 

427 


IF C RET 

E38F 





558 

428 

NOCHECEKPOINT 

E38F 

FD 

21 

F2 

E3 

559 

429 


CALL XY=VRAM 

E393 

18 

34 



560 


430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 POINTLBL1 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 POINTLBL2 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 POINTLBL3 

456 

457 

458 ； - 

459 

460 BITSET 

461 BLOOP1 


LD fi f 0 
IN D,(C) 

PUSH AF 
AND D 

IF Z JR POINTLBL1 
SET 0,E 

POP AF 
LD HL t $4000 
ADD HL.BC 
LD BC f HL 
PUSH AF 
IK D # (C) 

AND D 

IF Z JK POINTLBL2 
SET 1,E 

POP AF 

HL f $4000 
HL,BC 
BC t HL 
D,(C) 

AND D 

IF Z JR POINTLBL3 
SET 2,E 


ADD 

LD 

IN 


LD A,E 
RET 


462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 COLOR 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 ISETBIT 

481 

482 

483 

484 NOBIT 

485 

486 BLOOP2 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 LD 

499 EXX 

500 RET 

501 ; - 

502 COLOR PRINT 

503 

504 

505 


PUSH DE 
PUSH HL 
LD A f 8 
CALL POlhTT 
POP HL 
POP DE 
INC HL 

LD (COLOR-1>,A 
LD A, (1X4-0) 

EX AF,AF # 

LD A,(COLORF) 

IF As2 JR C0L0R_PR1NT 
IF A=1 JP TILKCOLOR 

EX AF.AF* 

IF AOL JR NOBIT 


LD 


B,C 


SRL E 
DJNZ BLOOP2 
LD A V E 
EXX 

IF AO0 JR BLOOP1 
EXX 


LD 


A,D 

AF^AF^ 

A,D 


EX 

IF 


AF f AF # 

A>=7 JP TNOBIT 
AF,AF» 


E395 

E395 3D 20 06 
E398 FD 21 F4 E3 
E39C 18 2B 
E39E 

£39E 3D 20 06 
E3A1 FD 21 F6 E3 
E3A518 22 
E3A7 

B3A7 3D 20 06 
E3AA FD 2i F8 E3 
E3AE 1819 
E3B0 

E3B0 30 20 06 
E3B3 FD 21 FA E3 
B3B71810 
E3B9 

E3B9 3D 20 06 
E3BC FD 21 FC E3 
E3C0 18 07 
E3C2 

E3C2 3D 2010 
E3C5 FD 21 FE E3 
E3C9 

E3C9 FD 7E 00 
B3CC A3 
E3CD B2 
B3CB 57 

E3CF FD 7E 01 
B3D2 A3 
E3D3 B5 
E3D4 6F 
E3D5 
E3D5 
B3D5 41 
B3D6 

E3D6 CB 3B 
E3D810 FC 
E3DA 7B 
E3DB D9 

E3DC B7 C2 DF E2 

E3E0 

E3B0 D9 

E3E17D 

E3B2 2E 00 

E3E4 08 

E3B5 

E3E5 7A 

E3B6 55 

E3E7 5C 

B3B8 D9 

B3B9 DD CB 0A 46 

K3ED C8 

B3BE 08 

E3BF C9 

E3P0 

B3F0 00 00 

B3F2 

B3F2 

E3P2 FF FF 
E3P4 

E3F4 55 FF 
B3P6 

E3F6 55 BE 
B3F8 

E3F8 55 AA 
E3FA 

E3FA 44 AA 
E3FC 

E3FC 00 AA 
E3FE 

E3FE 00 11 

B400 

E4O0 


506 

507 

508 

509 YELLOW 

510 

511 

512 

513 

514 

515 RED 


IF 


A,(IX+9) 

DEC(A)=0 JR BLUE 
DEC(A)=0 JR HEO 


EX AF # AF» 

IF A=1 JP TNOBIT 
IF A=3 JP TNOBIT 
IF A=5 JP TNOBIT 
JR #SETBIT C 


EX AK f AF* 

IF AOl JR tHK^HANTEN 
LD A,(HANTENT 
IF AO0 JR fSETBIT 一 C 
LD A,(HFBLUE) 

IF A=1 JR HF^BLUE 
JR tSETBIT C 
523 tHF^HANTEN 

IF A<>2 JR #RED 
LD A.(HANTEN) 

IF A=0 JR tSETBIT C 
LD A,(HFBLUE) 

IF A=1 JR HF BLUE 
JR tSETBIT^C 


IF A=4 JR TNOBIT 
IF A=5 JR TNOBIT 
IF A=6 JR TNOBIT 
JR #SETBIT_C 

EX AF.AF 1 
IF A=2 JR TNOBIT 
IF A=3 JR TNOBIT 
IF A=6 JR TNOBIT 


LD 


DB 


IY,C SET P 
TBSET 


IY I C - HF - P 

TBSET 


$55,$FF ; フ•卜 A- フ•トン n* )- 


OLOR •• カイチ馨ウフイルタ • 

EX AF f AF 1 
IF AO0 JR T BLUE 


561 T BLUE 

562 

563 

564 

565 T RED 

566 

567 

568 

569 T^MAGE 

570 

571 

572 

573 T.GREBN 

574 

575 

576 

577 T CYAN 

578 

579 

580 

581 T YELL 

582 

583 

584 TBSET 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 TNOBIT 

596 

597 TLOOP1 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 
609 


LD iY, BLACK 一 : 

JR TBSET 


IF DEC(A)<>0 JR T RED 
LD IY,BLUE P 
JR TBSET 

IF DEC(A)<>0 JR T—MAGE 
LD IY f RED_P 
JR TBSET 

IF DEC(A)<>0 JR T^GREEN 
LD IY.MAGE P 
JR TBSET 

IF DBC(A)<>0 JR T CYAN 
LD IY,GREEN P 
JR TBSET 

IF DEC(A)<>0 JR T YELL 
LD IY,CYAN_P 
JR TBSET 

IF DEC(A)<>0 JR TNOBIT 
LD IY.YBLL.P 

LD A f (IY40) 

AND E 


LD 


B,C 


SRL E 
DJNZ TLOOP1 
LD A,E 
EXX 

IF AO0 JP BLOOP1 
EXX 


EX 


A.L 

L v 0 

AF t AF f 


e 


LD A V D 
LD D f L 
LD £,H 
EXX 


BIT 


0,(IX+10) 
Z RET 
AP,AF* 


DS 2 

620 ； フイルター八•夕ーン 

621 BLACK^P 

622 DB 

623 BLUE_P 

624 DB 

625 RED 』 

626 DB 

627 MAGE P 

628 DB 

629 GREENUP 

630 DB 

631 CYAN_P 

632 DB 

633 YKLL..P 

634 DB 

635 

636 ； BND 


►最近，アメリカでは 「コンピュータ ウイルス」 なるものに悩まされているそうですが， 
パソコン つて電源を切ることが多いのに，どうしてそのようなことが可能なのか詳しく教 
えていただけないでしようか。 宮本康司（19> 大阪府 


特集 S-HCOPY for X I 












特集いまどきのプリンタ活用術 


迷路のノ《ターンでソ、ードコヒ' 

グラフイツクのモノクロ出力方法論 


Kuwano N/1 日 s 彐 hiko 

菜野雅彦 


カラーグラフィックをプリンタで扱うとき，必ず問題になるのが階調表現です0各色を数 
ドットのタイルで表す方法はよく知られていますが，今回は画面と同じ解像度で階調表現 
することに挑戦してみましょう。なぜか，迷路みたいな模様になるんですよね。 


最近のバソコンでは多色表示が当たり前 
のように行われ，まるで写真のように美し 
い画像が表現できるようになっています。 
しかし，そういったグラフィックを出力す 
べきプリンタのほうはたいてい単色，せい 
ぜい8色が限度です。出力できなければせ 
っかくのデータも宝の持ち腐れ。なんとか 
手持ちのプリンタでこれを綺麗に出力させ 
てみましよう。256色を8色にする場合や 
65536色を16色にする場合でも基本的な考 
え方は同じですから，ここはひとつ65536色 
のフルカラー画像を単色に変換してみます。 


色の基本 


カラーテレビに 代表される カラー デ イス 
プレイは，画面に近づいて見るとわかるよ 
うにひとつの色を赤，緑，青の3つの色（光 
の3原色と呼ばれています）を混ぜ合わせ 
ることによって表示しています。 BASIC な 


カラーテレビの RGB (赤，緑，青）の各色の 
明るさがどうも均等でないという感覚はどなた 
もお持ちのことと思います。単色の「赤」，「緑」 
「青」を表示させてみても，緑は明るく，青はい 
まひとつぱっとしない明るさに思えます。その， 
「違う明るさ j であるはずの色を均等に混ぜると 
ちゃんとかたよりのない「白」になるのですか 
らちょっと不思議な感じがします。 

この現象は人間の目の分光感度特性が，あら 
ゆる波長に対してフラット（平坦）ではないと 
ころからきているのです。人間の目の感度特性 
は，緑と青の中間位のところ，波長でいうと約 
550 nm 位のところにピークがあり，そこから離 
れるに従って次第に感度が落ちていくようにな 
っています。 

この特性に準拠していく必要に迫られた，身 
近な機械がテレビジョンです。白黒テレビ時代 
には，カメラの撮像管の特性を人間の目の特性 
に合わせて作るようにしていました。これが力 
ラーになると RGB の各色ごとの撮像管からの画 
像データが得られることになります。各色用の 
撮像管はそれぞれの波長の所にピークを持つよ 
うな感度特性を持っていますが，これまでの白 
黒テレビとの互換性を保つためにも，これらか 
ら得られた画像データから，白黒時代と同じよ 
うな感度特性を作り出す必要があります。テレ 


どで扱う，色コード（パレットのある機種 
なら，パレットコード）はこの RGB の各 
色のどれとどれを点灯させるのか（多色表 
示ができる機種ではそれぞれの色をどの程 
度の明るさにするのか）をコントロールす 
るデータなのです。 カラー グラフィック画 
面のハードコピーを取るということはこの 
色データを白黒，すなわちドットの有無に 
変換することです。 

いちばん単純なのは， BASIC のハードコ 
ピーなどに見られる，画面上が特定の色か 
否かで区分けしてしまうものです 。 BASIC 
では黒かどうかで判定しており，黒の部分 
は白（ドットを打たない），黒以外の色はす 
ベて黒（ドットを： f 丁つ）にして印字します。 
この方法は，黒地の画面にスカスカの絵， 
たとえば SYMBOL 命令で書いた文字パタ 
ーンのようなものが描いてあるような場合 
には，ハ。ターンの形が正しく印字されて都 
合がよいのですが，これをいろいろな色で 


ビジョンの場合，この変換のため変換式は次の 
のようになっています。 

輝度 = 0.30 R +0.59 G + 0 .IIB 
つまり，完全にフラットな特性を持ったセン 
サーの前に R , G ， B 各色のフイルターをかけ，得 
られた明るさの度合いに上のような比率をかけ 
て足してやると，人間の目で見た明るさの感じ 
とほぼ一致するということです。 

この式からもわかるように，緑は「物理的 j に 
同じ明るさの赤よりも2倍，青と比べると5倍 
以上明るく感じることになります（これだけみ 
ると信号は緑を「とまれ」にするほうが正解で 
あったような気がしなくもない)。 

カラーグラフ イ ックの ハ ードコピーをモノク 
口のふつうのプリンタで打ち出す，すなわち， 
カラーの データを白黒の濃淡に変換するには， 
この式で計算した値に従って丨ドットごとの明 
るさを決定してやればよいわけです。 

たとえば8色モードなら， R , G , B のそれぞれ 
が0か丨の値を取ることになります。黒ならす 
ベてが0ですからもちろん輝度も0,白ならす 
ベて が丨ですから0.30 + 0.59 + 0. 11 = 1 .00 とな 
ります。多色モード，たとえば4096色モードな 
ら各色が4ビット，16段階に分かれるので，8 
色モードのときの0から丨までが16分割される 
と考えて輝度計算すればよいわけです。 


塗り潰されているような一般的なグラフィ 
ックのハードコピーに 使うと，ほとんど真 
っ黒になってしまって，役に立ちません。 

カラー グラフ ィ ック画面の ハードコピー 
を綺麗に取るには，どうしても濃淡をつけ 
た表現が必要です。ところが，プリンタの 
ほうはドットを打つか否かの2段階しか選 
ベません。誰が 思いつい たか（かつて，私 
もやったことがある）なんとも無理やりか 
つ強引な手段が「重ね打ち J です。少々く 
たびれ気味で薄くなってきたインクリボン 
を使って，色 コードに 応じた回数だけ重ね 
打ちをしていくことで，濃淡をつけていこ 
うという魂胆です。 

確かにちょうどよいくたびれ加減のリボ 
ンを持っていれば結構うまくい〈ことはい 
くのです。しかし，ちょっと裏街道という 
力％反則くさい感じがしてしかたありませ 
ん。もう少し，正当そうな方法を考えてみ 
ることにしましよう。 


多階調表現の手法 


とにかく，ひとつのドットでは白と黒の 
2つしかないのですから，これをいくら眺 
めていてもらちがあきません。要するにひ 
とつずつのドットではどうしようもないの 
ですから視点を変えて，少し大きく見てみ 
るようにしましょう。ひとつで駄目なら複 
数のドットを使って，よってたかって表現 
しようというのです。あるエリアを取って 
きたときに，そこにあるドットの数を加減 
すれば，全体として「黒っぽい」「白っぽい」 
など，見た目の濃淡がコントロールできる 
はずです。ある範囲の半分が黒，残りが白 
のパターンは，4分の1が黒のパターンよ 
りは黒っぽく見えますし，全部が黒のパタ 
ーンよりは白っぽく見えるはずですね。 

このコントロールの やり方は大きく 2 つ 
に分類されます。ひとつは画面の1点を複 
数のドットで表現しようというもので，も 
うひとつの方法は画面の1点がそのまま1 
個のドットに対応するのですが， BASIC の 

ハードコピーコマンドのと きのように 単純 


RGB と輝度 
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に 2 値に変換するのではなく，同じ色であ 
ってもドットを打ったり打たなかったりと， 
少々気まぐれにしてみようというものです。 

前者の複数のドットを使う方法は，雑誌 
などで発表されているハードコピープログ 
ラムの多くが採用しているやり方です。た 
とえばひとつの点を縦横3つずつ （3 X 3) の 
9つの点（マトリクス）で表すとしましよ 
う。打つドットの数は0から9までのいず 
れかを選ぶことができるのですから，10段 
階の濃淡が表現できることになります。濃 
淡の段階がドット単位で正確に出せるのが 
この方法の大きな利点で，新聞の写真など 
でもこの方法を使っています。 

ただし，画面の1点を階調分のドット（先 
ほどの例なら9ドット）で表すのですから， 
当然のことながら，絵は拡大されてしまい 
ます。表現できる階調を増やそうとするに 
従って多くのドットが必要になり，ますま 
す絵が大きくなってしまいます。また，あ 
まり多くのドットを使うようにすると，隣 
のマトリクスとの境目がはっきり見えてき 
てしまうのがこの方法の欠点です。 

この方法を使った例としては最近では今 
年の10月号の『 I / O 』に載った PC -8801 用の 

グラフイックハードコピープログラムや， 

本誌では1986年4月号のプリンタ特集の長 
瀬氏のハイクオリテイハードコピーなどが 
あります。 


画面と同じドット数で 


後者のドットを打つ/打たないをコントロ 
ールするやり方はちようどこれと裏腹の性 
格を持っています。画像取り込みやコンビ 
ユータグラフイックで描いた絵などでは， 
割と似たような色が集まっている場合が多 
いことに注目し，点ではなく面のレベルで 
濃淡を表すことからこのような方法が出て 


きました。 

画面上では同色であってもプリンタのほ 
うではドットが打たれたり打たれなかった 
りするのですから，当然，濃淡がドット単位 
で正確に表現されることは期待できません。 
隣り合ったドットとの色の変わり目などが 
はっきりしなくなる場合もあります。その 
かわり，ドットを打つか打たないかのさじ 
加減しだいで，濃淡が決定されますので， 
絵の大きさはそのままで階調を表現するこ 
とができるわけです。色と色の境目がはっ 
きりしなくなりそうな点をやや不安に思わ 
れるかもしれませんが，実際にやってみる 
と気になることはほとんどないようです。 

この方法ではいかに点を打ったり打たな 
かったりするかというところがミソになり 
ます。いちばん簡単なのは乱数を使う方法 
でしょう。ひとつの点を打つたびに乱数を 
発生させてやります。乱数の値がいくつ以 
上なら白にするというのを色ごとに決めて 
おけば色によって点が打たれる確率が変わ 
ってくるという考えです。この方法は乱数 
の発生を除けばハードウヱアで処理させる 
ことも難しくない簡単なアルゴリズムです 
から，質のよい乱数が高速に得られるなら， 
よい方法といえるのかもしれません。しか 
し，パソコンやワークステーションのよう 
に，専用の乱数発生機を持っていないコン 
ピュータで質のよい乱数を作るにはけっこ 
う手間も時間もかかります。階調表示の心 
臓部分を乱数にあずけてしまうのはどうに 
もおちつかないということもあってでしょ 
うか，ほとんど行われた例を見ません 。 BA 
SIC なら10行たらずの簡単なプロダラムで 
できますから試しにやってみると面白いで 
し上5〇 

さらに，いちだんと「もっともらしい」 
方法を，ここ2年ほどの本誌のバックナン 
バーで2つばかり見つけることができまし 


図3モノクロ変換例 (24 ピン) 



た。ひとつは先ほど引用したプリンタ特集 
で宇野氏が BASIC で書いたものを発表され， 
去年の7月号で鋪山氏がアセンブラで書き 
直した TILE CHANGE (タイルチェンジ） 

で，もうひとつはハードコピープログラム 
ではありませんが，今年の9月号で丹氏が 
紹介しているデイザ法です。 

TILE CHANGE は， BASIC のタイルぺ 
イント機能を使ったもので，白と黒だけで 
作ったタイルパターン（網目模様）を色ご 
とに用意しておいて，画面で白と黒以外の 
ところをタイルパターンで置き換えていく 
方法を取っています。最初に述べた，マト 
リクスを使う方法との折衷案ともいえるで 
しよう。画面上の1点はあくまで1ドット 
で表されますが，タイルパターンとの置き 
換えの段階で白になったり黒になったりす 
るわけです。 

次のディザ法は，まずそれぞれの色をそ 
の明るさを表す数値に置き換えておいて， 
そこにさじ加減である「震え」成分を足し 
てやります（「震え」値を乱数で作ったも,の 
をランダムデイザ，点の位置に応じた「震 
え」値のパターンを用意しておいてそれを 
使うのを才ーダードデイザと呼んでいるよ 
うです）。この足し算の結果がある値（しき 
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い値といいます）以上であるかどうかで白， 
黒を決めてやるわけです。9月号ではこれ 
を色数を落とすのに使っています。文章だ 
けで丸1ページ以上を使って説明されてい 
ますし，プログラムも載っています。 X-B 
ASIC ですが割と平易なプログラムですか 
ら HuBASIC など，ほかの言語处理系で書 
き直すのもそれほど難しくはないでしよう。 


も5少し濃淡表現 


いくつかの方法を紹介してきましたが， 
点の1つひとつを複数のドツトで表す方法 
に比べ，後者の方法では濃淡の決定に乱数 
を使わざるを得ないようなところが気にな 
ります。オーダードデイザにしても，見方 
を変えれば点の位置に応じた乱数表を引い 
ているといえなくもありません。また，デ 
イザ法ではしきい値以上の明るさを持った 
色はすべて白と同じ扱いですから，濃淡表 
現を気にすると，しきい値はなるべく大き 
くするよりありませんが，そうすると，画 
面全体が真っ黒になってしまいます。これ 
を「震え」値で救済しようということにな 
るので，「震え_!値の作り方が非常に難しく 
なってきます。うまく作らないと今度は画 
面が真っ白になってしまいそうです。階調 
を落とすのにはよいのでしようが，さすが 
に白黒まで落とすのに使うのはやや無理が 
あるような気がします。 

白黒まで落とすのには前者のように複数 
のドットに置き換えるよりないのでしよう 


力、。後者には，せっかくドットの数を変更 
しなくてよいという大きな魅力があるので 
すから，これである程度正しく濃淡が出て 
くれるようにならないでしようか。すった 
もんだと数日，コンパイルやプリンタの出 
力を待つ間に「なにか手はあるよなあ」と 
ぼんやりと考えていたら，ふと，うまくい 
きそうな方法が浮かびました0しかもアル 
ゴリズムとしてはかなり簡単なのです。あ 
る点について，そこの色がどうであるから 
黒にするか，白にするかを考えるのではな 
く，色ごとに明るさを示す数値を決めて， 

その総和が正しくなるようにしようという 
ものです。 

黒の明るさを0，白を1としましよう。 
するとすべての色の明るさは0から1の間 
に入ります。いま4つの点を見たとき，そ 
の中に明るさ0.25の点と0.75の点がひとつ 
ずつあったとすると，明るさの総和は 1.0 
です。したがって，この4 つの 点について 
は白がひとつ，黒が3つという割合になれ 
ば濃度の平均は正しくなるわけです。しか 
し，ひとつの点を打つたびにまわりの点の 
様子を見ているのでは大変です。そこで， 
小数点以下のデータを次々に後ろに回して 
いくようにします。回されてきたデータと， 
自分の明るさのデータの和が1以上になっ 
たら，そこの点を白にして，総和から1を 
引いて，残った小数点以下のデータをまた 
後ろに回していこうというやり方です。 

簡略化のために横方向だけにデータを送 
るということで考えてみましよう。明るさ 


輝度ビット 


X 68000 は65536色のカラー表示のため， R , G,B 
の各色について5ビットずつと，輝度ビット （I 
と略されることが多いようです）を I ビット使 
います。この輝度ビットがどのように効いてく 
るのかがわからないと，明るさの計算のときに 
困ってしまいます。輝度ビットの効き方を調べ 
るのに， BASIC でペイントして照度計（カメラ 
に内蔵のものでもよいかもしれない）などで測 
つてもよいのかもしれませんが，さすがに体力 
のない私は回路図を広げてしまうのでした。ど 
こかで，デジタルのデータをアナログ RGB に変 
換しているはずです。探して，探して約15秒。 
MB 40776という 1 C が RGB のそれぞれについてひ 
とつずつ使われています。これは6ビットの D 
/A (デジタル/アナログ）コンバータで，入力さ 
れた6ビットのデータに比例した電圧を出力し 
ます。 

X 68000 では6ビットのうち，上位の5ビット 
は各 R , G , B のデータで，最下位のビットがすべ 
て共通で輝度ビットにつながれています。 

つまり，実際には RGB の各色の段階は2の6 
乗，すなわち64段階あり，その偶数番目を使う 
か，奇数番目を使うかが，すべて共通の輝度ビ 
ットで選ばれるようになっているのです。 


したがって， R , G , B の各色のデータと輝度ビ 
ットから64段階への変換は， 

(各色のデータ ）X 2 +( 輝度ビット〉 
となります。 

MZ - 2500の256色モードでは R , G , B のそれぞれ 
が2ビット，輝度ビットが2ビットあります。 
MZ - 2500でも R , G , B はそれぞれ3ビット持って 
いるのです。回路図を見ると MZ の場合にはビッ 
卜数が少ないので D / A コンバータではなく抵抗 
でラダーを組んで，トランジスタの ベースに 放 
リ込み，エミッタ•ホロワで出力を取り出して 
います。ちよっと電卓を叩いてみたのですが， 
途中で面倒くさくなり，果たしてリニアな特性 
になっているのかどうかまでは計算し切れませ 
んでしたが，まあリニアな特性を目指している 
ようではあります。 

MZ -2500 では輝度ビットはすべて共通ではな 
く，2つの輝度ビットが R , G , B のどれか2つに 
割振られ，残ったひとつの色については輝度が 
0に固定されます。この選択は cblock 命令で行 
うようになっています。濃淡の計算は輝度ビッ 
卜のないものは単純に2倍し，輝度ビットがあ 
るものについてはそれに輝度ビットを足してや 
ればよいでしよう。 


が0.30の点と0.50の点が交互に8個並んで 
いるものを，左から順に処理していくもの 
としましよラ〇 

左端は0.30ですから黒のまま，隣にデー 
夕として0.30を送ります。2つめは0.50で， 
送られてきたデータ0.30を足すと0.80。や 
はり黒です。3つめは0.30で，送られてき 
たデータ0.80と足して1.10。白い点にして， 
隣に0.10を送ります。4つめは0.50ですか 
ら和が0.60。よって黒。5つめは0.30で， 
和は0.90。やはり黒。6つめは0.50で和は 
1.400したがって白。送るデータは0.40。 

7つめは0.30で和は0.70。またまた黒。8 
つめは0.50で和が1.20。当然，白。結果は 
白が3つになります。一方，明るさの和を 
計算すると， 0.30 X 4 +0.50 X 4 =3.20で 
すから，この8つの点に関しては白が3つ 
で黒が5つでよいことがわかります。 

実際には横方向だけに送っていくのもな 
んですから，自分の左下，真下，右下の点 
にもデータを送るようにしましよう。つま 
り，小数点以下のデータを4分の1ずつま 
わりにばらまくわけです（自分の左や上は 
すでに処理してしまった点ですからデータ 
を送ってもしかたありません）。 

それほど厄介な方法でもないので，必ず 
誰かがやっているはずだと思うのですが， 
私はこのような方法が紹介された例を見た 
ことがありません。明るさの和は5萑かに正 
しくなると思うのですが，果たしてこのま 
までいいのかもよくわかりません。あまり 
にも暗い色だらけだと，データのたらいま 
わしがひど〈なってきて，とんでもないと 
ころが白になってしまいそうな感じもしま 
す。しかし，考え込んでいてもどうにもな 
りません。とにかく，うまくいくか否かは 
実際にやってみるのがいちばんでしよう。 

一応，理屈だけは通っているので，実際 
に綺麗に表示されればそれでよいのではな 
いかということで，プログラムを作ってみ 
ました。 BASIC で30行にも満たない，ささ 
やかなプログラムです〇「こんなもんでいい 
のかなあ」と思いながら実行させてみたら， 
予想以上によい結果が得られてしまいまし 
た。すべて整数演算で行うようにすると， 
速度がずいぶん違ってきますので，整数演 
算だけですむように少し書き換えを行いま 
す。 

輝度の計算を整数で行うために，たとえ 
ば X 68000 の65536色モードなら， R ， B ， G の 
各色を0から63の数値のまま使うことにし 
(0 から31でないのは輝度ビットを計算に入 
れるためです）輝度への変換用の係数も100 
倍して使います。（色コードから明るさに変 
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換する方法も 68 ページのカコミにまとめて 
みたので参照してください）こうすると白 
の明るさ，すなわち輝度の最大値は， 
63 X 30 + 63 X 59 + 63 X 11 = 6300 
になります。先ほどは白黒を決めるのに1 
以上かどうかで行いましたが，この場合は 
6300 以上かどうかで行うことになります。 

これで，同じような結果が得られます。 
これで実験していたところ，まわりにばら 
まく値を4分の1ずつにすると規則性が強 
すぎるためか，単色で塗り潰されたところ 
を変換するときにやや不自然な段差のよう 
なものが出てきてしまう場合があるようで 
す。これが出てくると見た感じが奇妙にな 
るので，配分のやり方を細工してみること 
にしました。 

ここから先は試行錯誤の連続でした。結 
局，右横は8分の4，左下に8分の2，真 
下と右下には8分の1ずつ，真下にはさら 
に8で割ったときの余りを加えておくよう 
にすると，だいぶ改善されました。データ 
によって妙なぐあいになる場合がないかを 
調べるため，荻野目洋子の写真やら， C-T 
RACE 68 のサンプルデータなどを借りてき 
て次々に放り込んでみましたが，どれもそ 
こそこの結果が得られました。たぶん，当た 
り前のグラフィック画像ならこのままでい 
けるでしよう。ただし絵柄によっては配分 
のやり方をもう少し工夫することが必要に 
なる場合もあるかもしれません。 


八ードコピー 


ここまできたら，ついでですからハード 
コピーを取るフ。ログラムも作ってしまいま 
しよう。ハードコピーをやるには，プリン 
夕のビットイメージ印字機能を利用します。 
プリンタに制御コードを送って，ビットイ 
メー ジモードにしてからデータを送りつけ 
る，ただそれだけのことです。蛇足ながら 
一般的な手順を書いてぉくと， 

手順その零： プリンタの紙送り量を1回に 
印字される縦の幅と同じ（プリンタによっ 
ては数ドット重ねる）にする。 

手順その春： プリンタをビットイメージモ 
ードにする制御コード（プリンタによって 
異なる）を送る。このとき，横に何ドット 
分のデータを送るのかも指定する。 

手順その武： プリンタに打たせたいパター 
ンのデータをせっせと送る。 

手順その参： その壳で指定したドット分の 
データを送り終わったら，プリンタのビッ 
トイメージモードは勝手に解除される。こ 
こで，ラインフィードのコード （ OAh ， 10 


進数なら 10) を送ると，プリンタは1行分 
の印字を行って，次の行にいく。 

手順その四： 手順その壳に戻る。 
となります。ここで手順その零，春と手順 
その参からあとはほとんど考えるまでもな 
いでしょう。問題は手順その武で送るデー 
夕をどのように作るかということです。 

ちょっと下図を見てください。今では24 
ピンのプリンタが主流だと思いますが，こ 
こでは話を簡単にするために，8ピンのフ° 
リンタであると考えて説明します。左側が 
プリンタのビットイメー ジモードのときに 
送るデータとプリンタで印字されるパター 
ンを示したものです。図の丸が1つひとつ 
のドットを示しています。実際には•のと 
ころにドットが打たれるだけで〇は空白の 
ままになるところです。プリンタ用紙は図 
の上の方向に動いていくものとしましょう。 

ここでビットイメージモードにしたあと， 


A 3 h というデータ （2 進法なら101000 11 B 
です）を送り，そのあとはすべて0を送っ 
たとします。すると，プリンタは図のよう 
に印字を行います。このように縦8ドット 
分を1バイトのデータにまとめなくてはな 
らないのが，ちょっと厄介なところでしょ 
う。16ピンや24ピンのプリンタでも同様で 
す。それらの場合には縦に16ドット，ない 
し24ドット分のデータを2バイト （16 ビッ 
卜）ないし3バイト （24 ビット）のデータ 
にして送る必要があります。 

プリンタはこのように，縦方向にデータ 
をまとめなくてはなりません力夂一方ハー 
ドコピーの元ネタである VRAM のほうはど 
うなっているのでしょうか。これは下図の 
右側になります。上が一般的な機種の VR 
AM の構成を示しています。赤，緑，青の 
それぞれの色ごとに異なるメモリ領域（連 
続しているものもあれば，バンク切り換え 


プリンタ / CRT のドットの並び 

RLA ( HL ) 
INC HL 


参考までに，下図の上のような構成になって 
いて，横が320ドット （40 バイト）である場合の 
I 行分の変換の例を示すと， 

LD DE , VRAM ( VRAM の先頭アドレス） 

LD A ，8 (縦8ドット分の変換） 

BLOCKLOOP : 

PUSH AF 

LD C , 40 (横40バイト分の変換） 

LD HL , BUFFER (プリンタに送るデー 

夕のバッファ） 

UNELOOP : 

LD A ，( DE ) 

LD B , 8(丨バイト= 8ビット分の変換) 

BITLOOP :(ここのループがミソです） 

RLA A 


くプリンタ / CRT のドットの並び〉 




bit 7 
bit 6 
bit 5 
bit 4 
bit 3 
bit 2 
bit I 
bitO 
bti 7 
bit 6 
bit 5 
bit 4 


+ 0 +1 +2 +3 


o ^ 


A 


紙が送られる 


プリンタ （8 ピンの場合）のドット並び 


DJNZ 

BITLOOP 

INC 

DE 

DEC 

C 

JR 

NZ , UNELOOP 

POP 

AF 

DEC 

A 

JR 

RET 

NZ , BLOCKLOOP 


と，こんなものでしようか。横640ドットのと 
きや16ピン/24ピンのプリンタについては皆さ 
んで考えてください。16ピン/24ビンなどのと 
きは2バイト/3バイトをまとめてシフトするこ 
とを考えるとよいでしよう。 
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X 68000 以外の機種 





(各プレーンごとに 8 ドット/バイト） 
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BASIC や X 68000 の場合 

( I ドットが I バイト/ I ワードに対応する） 


CRT のドット並び 
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図 4 1ピンビットイメージの例 



になっているものもある）を持っています。 
そして，「横に」8ドット分が1バイトにな 
っています。次の番地はその右横の8ドッ 
卜です。そして右端まで行くと今度は2列 
目に進むわけです。 

MZ -1500 は画面一杯に PCG を並べると 
いう考えをしている （ MZ -700 用の PCG が 
売り出されたとき，サンプルプログラムだ 
といって， 128 X 128 ドットのグラフィック 
をやったこともあったっけ）ために， 8 X 
8ドットがひとつの単位となる，独特の並 
びになっています。横8ドットが1バイト 
になっているのは同じなのですが，次の番 
地は横ではなく，真下の8ドットなのです。 

そして8列分いったら，今度は右横の8 
X 8ドットのブロックについて上から順に 
8バィト，と言葉で説明するのがやや面倒 
な方法をとっているのです。アセンブラで 
いじるときには VRAM がこのような構成に 
なっていることを頭に置いておく必要があ 
ります。下は X 68000 や， BASIC でグラフィ 
ック画面を操作するときのィメージを示し 
ます。1ドットが1バィト，また1ワード 
といっているのは，たとえば BASIC なら P 
SET (10，13)，7とやれば，アセンブラのと 
きのような「横8ドットがまとまって……」 
といったことはなにも意識しないで点を打 
つことができるためです。 

X 68000 では本誌でも何度も紹介されてい 


るように，画面モードに 
関係なく，常に1ドット 
が1ワード （16 ビット） 
ですからこの点に関して 
は BASIC と同じような 
ものです。 

アセンブラでハードコ 
ピー プログラムを作ろう 
としたときにつまずきや 
すいのは， VRAM の構成 
が，「横8ドットが1バイ 
卜」になっているのに対 
してプリンタは「縦8ド 
ットが1バイト」である 
ために，データの変換が少々厄介であると 
いうことにつきるでしょう。ビット演算， 
特にビットシフト命令が使いこなせればそ 
れほど難しいことはないのですが，ちょっ 
ととっつきにくい感じはします。前ページ 
のカコミに，簡単な変換プログラムの例を 
示したので参考にしてください。 

この並びの変換をどうやればよいでしょ 
うか。 BASIC ならそれほど悩まなくてもな 
んとでもなりますが，ちょっとずるい方法 
としては，縦に並んでいるドットのうち， 
ひとつしか使わず，紙送り量を1ドット分 
にしてしまう方法が考えられます。ふつう， 
8ピンなら縦8ドット，24ピンなら縦24ド 
ット分のデータを（真面目に）送り，印字 
を行った縦幅だけ紙を送るのがまっとうな 
考え方なのですが，これではプログラムの 
手間がかかりそうだということで，1ドッ 
卜分のデータしか送らないというのです。 
ちようど，「1ピンのプリンタ」であるよう 
にして動かそうというのです。1ピンプリ 
ンタですから，紙の送り量も1ドット分で 
す。 

この方法は驚異的 （24 倍）に時間がかか 
ることになります力す，プログラムを作るの 
は簡単です。ものは試しでプログラムを組 
んで印字させてみたら，ひとつ大きなメリ 
ットがあることがわかりました。これまで 
の ハー ド コピーでは 常に気になっていた， 


へッドの幅を持った横縞がそれほど気にな 
らなくなるのです（なにせ，この方法では 
ヘッドの幅は1ドットですから)。 

それにしてもこの方法では時間がかかり 
すぎます。やはり少々真面目にやらないと 
いけないようです。そこで， BASIC でエッ 
チラオッチラと縦方向のドットをかき集め 
て印字させるようにしてみました。24ドッ 
卜分を集めてくるために，3バイトのバッ 
ファを用意しておきましたが，これはデー 
夕のチェックをしやすいようにというほか 
にはたいした意味はありません。1バイト 
分のデータカ ? 揃うたびにプリンタに送るよ 
うにしてもかまわないでしよう。 コンパイ 
ルする場合は，あまりに高速でプリンタに 
データを送るとたまにデータを落とすこと 
がありますので空ループを入れるなどして 
対処してください。 


終わりに 


いつものごとく，自分で勝手にアルゴリ 
ズムをでっちあげてプログラムを組んでみ 
ました。参考にするものがほとんどない状 
態でねつ造したアルゴリズムですから，や 
や不安が残らないでもないのですが，自分 
ではかなり満足のいく結果が得られる方法 
であると思います。画面だけで確認できる 
ので画像処理としても使えるでしよう。力 
ラーへ•の応用も面白そうです。 

それにしても，ハードコピーを取るため 
にカラーテレビの復習まですることになろ 
うとは思いませんでした。ほこりだらけの 
カラーテレビの教科書を広げると，その昔， 
粗大ごみ置き場から捨ててあるテレビを拾 
ってきては部品を取ってラジオや無線機を 
組み立ててみたり（よ〈感電した），綺麗な 
ものは修理して使ったり（私の6畳の部屋 
にはテレビが5台，ところ狭しと並べてあ 
った）とやっていたときが思い出されて， 
思わず年寄りくさくため息をついてしまっ 
たりしてしまいました。 

さて，今度はなにをしようかな。 


リスト I モノクロ八ード コピー 

10 />======================================= 

20 /<= Color to B/W Converter = 

30 1%: With Hardcopy = 

40 ft: 1988 Programmed by M.kuwano = 

50 /*= ハード . コビーのところで、コメント = 

60/*= にしてあるものと入れ锫えると = 

70 /*= V P — 8 5 K 用になります。お試しあれ = 

80 /*======================================= 

90 int pxnnum 
100 str fname,ans 
110 screen 1, 3,1,1 
120 repeat 

130 locate 0 f O:print chr$(26 )； 

140 print ” ハードコビーします？ （ Y / N ) •• 

150 input ans 

160 until ans= M Y" or ans= M N° or ans=”y" or ans= ,, n M 
170 if ans = ’’N" or ans = M n M then { 

180 pinnum=0 

190 } else { 

200 repeat 
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210 locate 0,3:print chr$(26 ); 

220 print "1 ビンにしますか 2 4 ビンにしますか （ 1 or 24 > 

230 input pmnuro 

240 until (pinnum=l) or pinnum=24 

250 } 

260 locate 0,6 

270 print ••画 f® ファイル《 .gl3 形式 > 名を入力して下さい ” 

280 input fname 
290 els 

300 img_load(fname) 

310 img_bwconv() 

320 switch pinnum 

330 case 1 : hcopyl() : break 

340 case 24 : hcopy24() : break 

350 default:break 

360 endswitch 

370 repeat 

380 until inkey*(0 ><>•"• 

390 end 

400 /t - 

410 /t カラーから白黒に変換します - 

420 /% - 

430 func irag__bwconv() 

440 int tonebuf(1 9 511) 

450 int xpos,ypos,dat,r,g,b,y,tone•carry,lc,lb 

460 for ypos=0 to1 

470 for xpos=0 to 511 

480 tonebuf(ypos,xpos)=0 

490 next 

500 next 

510 for ypos=0 to 511 

520 lc^ypos and 1 : lb=(ypos+1)and 1 : carry=0 

530 for xpos=0 to 511:tonebuf(lb»xpos)=0:next 

540 for xpos=0 to 511 


550 

dat 

= 

point(xpo8,ypo8) 

/* 

パレット . コードの取り出し 

*/ 

560 

y 


dat and 1 

/* 

輝度 ビット 

*/ 

570 

b 

r 

dat and &H3E 

/» 

爾の 輝度 x 2 

*/ 

580 

r 

= 

(dat shr 5) and &H3E 

/* 

赤の 輝度 x 2 


590 

g 

= 

(dat shr 10) and &H3E 

/« 

緑の 輝度 x 2 

*/ 

600 

tone 

= 

(g+y) <59+( r+y)*30+(b+y><11+tonebuf(lc,xpos)4carry 


610 

620 

if (tone >= 6300) then { 
tone = tone-6300 

/* 

白の明るさは 6300 である 

*/ 


630 pset( xpos,ypos ,65535) 

640 } else pset( xpos,ypos,0 ) 

650 carry = tone / 8 


660 

tonebuf ( lb , xpos ) = tonebuf (lb f xdos ) -f-carry-f ( tone mod 8} 

/* 

真下への送り分 

*/ 

670 

if (xpos>0) then { 



/* 

左下 

" 

*/ 

680 

tonebuf(lb,xpos- 1> 

= 

tonebuf(lb,xpos-1)+carry 本 2 





690 

)else tonebui [ lb t xpos ) 

= 

tonebuf ( lb,xpos }+carry*2 





700 

if (xpos<511 ) then { 



i * 

右下 

" 

*/ 

710 

tonebuf ( lb,xpos+l ) 

= 

tonebuf ( lb,xpos+1 ) +carry 





720 

} else tonebuf(lb,xpos ) 


tonebuf ( lb,xpos ) +carry 





730 

carry = carry*4 



/* 

右 w への送り分 

*/ 


740 next 

750 next 

760 endfunc 


770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 


/♦ C Z のみ 
/* ビット •- 


/本 - - - 

/ 拿 -1 ビン （？） ビットイメージブリント - 

/本-- - 

func hcopyl() 

int x f y f fp f pin,i 

/< dim char 1fsize(2)=(&H1B v , 3 , ,1} 

dim char lfsize( 3 い UH1B ， ，V , ， 9 ，， 1} 

/t dim char hardemd(3)={4H1B, , L , ,0,2} 

dim char hardemd(4)={4H1B I , X , , 9 2 f 9 2 f Q) 
pin = 2 

fp = fopen( M lpt H , M w M ) /* "prn" で才 — 

/t fwrite(lfsize,3 f fp) 
fwrite(lfaize,4,fp) 
for y=0 to 511 
for i=0 to1 

/本 fwrite(hardemd,4 f fp) 

f write(hardemd,5,fp) 
for x=0 to 511 

if point(x,y)=0 then fputclpin,fp) else fputc(0,fp) 
next 

/* fputc(&HA f fp) /* ライン•フイ 

fputc(&HD r fp) : fputc(4HA,fp) 
next It C Z のみ 

next 

fcloset fp) 
endfunc 

/» - 

/* 2 4 ビンビットイメージブリント - 

/拿 - 

func hcopy24() 

int x,y,i , j,k f fp 

dim char dat(2) 

/t dim char lfsize(2) =UH1B, ， 3 ， •24} 

dim char lfsize(3) ={&H1B, ，％， ， ， 9 ，，161 
/* dim char hardcmd( 4 )={&HIB, ， * ， ， 33,0,21 
dim char hardcmd(3)={&H1B, f J f ,2,0} 
fp=fopen( M lpt M , M w M ) 

/* fwrite(lfsize,3 ， fp> 
fwrite(lfsize # 4,fp) 
for i=0 to 20 

/t fwrite(hardemd,5 f fp) 

fwrite(hardemd,4,fp) 
for x=0 to 511 
y=i 拿 24 

for k=0 to 2 
dat(k)=0 
for j=0 to 7 

if point(x »y) 
y=y+l 
next 
next 

fwrite(dat,3,fp) 
next 

/» fputc(&HA,fp) 

fputc (&HD , fp) ： fputc (&.HA , fp) 
next 

fclose(fp) 
endfunc 


/* 改行幅を 1 ドット分 U パ 80 ィンチ） にする */ 
/» 改行幅を 1 ドット分 U パ 20 ィンチ） にする */ 
/* 8 ビンビットイメージ.モード 拿 / 

/* 8 ピンビットイメージ•モード 拿 / 

/=»使用するビン */ 

ブンすると » 手にコード変換されるので注意 */ 
改行幅の設定 */ 


ジモードの指定 


拿/ 


/* _ 面で〇は黑だから、ブリンタでは 1 */ 
ド（これで一行印字 ）♦/ 


/* 2 4 ドット分改行 


/* 2 4 ビンビツ 

/* 2 4 ビンビッ 


/* 3 バイト （ 2 4 ドット分〉のル * 


/* 1 バイト分のループ 

0 then dat (k ) =dat (k) >2-»-1 else dat (k > =dat (k > 拿 2 


*/ 


ブ */ 

*/ 


/* 出来上がった 2 4 ビット分のデータの害き込み */ 
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特集いまどきのプリンタ活用術 


画面のイメージをそのままに 

X68000 の COPY キーを使 5 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


いつもはあまり使われない COPY キー，しかし，ボンと押すだけで画面のテキストグラフ 
ィックがそのままハードコピーできる便利さは捨てがたいものです。漢字も彳 6 X 16 ドット 
の縮小サイズですから，カセットレ ー- C ルなどにはぴったりといえるでしよう。 


たいていの ノぐソコンに， この COPY キー 
だけは例外なく付いている。そして，例外 
なくあまり使われない。たいてい ， BREA 
K キーなんかと押し間違えてしまって， *1 荒 
ててあたふたする。かわいそうなキーであ 
る， COPY キーというやつは。 XI にはない 
力 ? ， Xlturbo にはある。 MZ - 2500にもある。 
X 68000 にもあるし， NEC の パソコン にも 
富士通の パソコン にもある。 

COPY キーがもっとも使われたと思われ 
るのが， Xlturbo と MZ- 2500 の COPY キー 
である。これらの COPY キーは画面上の文 
字を別の場所にコピーするキーであった。 
画面のハードコピーは SHIFT + COPY なの 
である0しかし，ブレイクも SHIFT + BR 
EAK であり， BREAK キーと COPY キーは 
お隣どうしだから，ブレイクしようとして 
誤ってハードコピーしてしまい，溜め息を 
ついて何秒も，マシンがプリンタなんて行 
き先がないことを確認して戻ってくるまで 
待っていた。これが PC-9801，MS-DOS に 
なったりするともっと悲惨である。間遠っ 
て COPY キーを押してしまうと，プリンタ 
がオフになっていても構わず，律義に，プ 
リンタが活動を始めるまで侍っているのだ。 
仕方ないからこういう場合は， COPY キー 
のおかげで RESET である。プリンタを持 
っていない人にとっては，ただの邪魔なキ 
一だったのではないだろうか。 

それでも， COPY キーは，普段はブリン 
トアウトできないもの。たとえばグラフィ 
ツク画面の印刷などには役立った。レポー 
卜のグラフを COPY キー1発でプリントア 
ウトできるのだから。時々，ふと画面の数 
字（計算結果）を覚えておきたくて，押し 
たこともあった。しかし，私にとっては悪 
魔だったことのほうが多い。あの X 68000 に 
至っては，テキスト画面（しかもプレーン 
0，1)しか対応していないのだ。 

これではかわいそうだね。たまには COP 


Y キーにも日の目を見せてやりたい。 

てなわけで，強引に作ったプログラムが 
ここで紹介する“カセットレーベル”作成 
プログラムだ。グラフィック画面をハード 
コピーできない X - BASIC で無理やり線を 
引きたかったため，テキスト画面に線を引 
けるという外部関数を作って組み込んでし 
まった。怠慢な私に代わってこの外部関数 
を作成してくれたのは，私の友人の亀さん 
である。感謝感謝。 サンプル1 

さて， X 68000 ではさ 
まざまなところに隐、し機 
能がついていることがあ 
るが，この COPY キーに 
もいろいろと衷技がある 
ようだ。たとえば OPT . 

1 キーと COPY キーを一 
緒に押すとフオームフィ 
ード， OPT .2 キーと一緒 
に押すとラインフィード 
をす るようである。どう 
いうふうに使うかは各自 
で考えてほしい。 


まずはバージョン A 


今回，つい気分で2つ作ってしまったの 
で，使ってみたい人は好きなほうを打ち込 
んでもらいたい。 

まず，枠線や折れ線なんていらないとい 
う人はいいけど，それから，そこら中に P 
DS やらなんやらで出回っているテキスト 


QUERTUNE (洪水 デし K ) 

世界はゴーネクスト 

ケンタッ本'一の 

ァニマ硕行 

ごめんねエイリあん 

涙の 太 賜 

TRON 岬 

ライ•ライ•ライ 

風に さようなら 

DI scoa ^ 

パール TRON 

/パール腺 

DATE : 88/09/29 


リスト1力せットレーベルがージョン A 
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/* 

/* 

char FLG_HALF , CTL_TITLE 

str TITLE[30] 

int PAT=-1,PAT2=&H7D7D,MODE 

screen 1,1,1,1 

FN_CON(1) 

FN_INIT() 

FN_FLAME() 

/* 

for 1=0 to1 

if MODE=3 then NOW_Y = 3 else NOW_Y = 2 
FLG_HALF =-1 
CTR_TITLE =1 

while FLG_HALF and CTR_TITLE <= CTR_MAX 

print "Line no.= M ； CTR_TITLE:1input "commandTITLE 
switch left$(TITLE,2) 

case "@E" : FLG_HALF = 0:break 
default : FN_WR(TITLE) 
endswitch 
endwhile 
FLG_HALF =-1 
next 

FN_MIDASI() 

FN_CON(0) 

locate 7,21:print "DATE : ";date$ 

/* 

while -1 : endwhile 
end 
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画面グラフィックの外部閨数を持っている 
人も，そちらを使っていただければ結構。 

そうでない人は1988年6月号のマシン語入 
カツールを使って リスト1の text . fnc を打 
ち込んでもらいたい。それでもって ， basi 
c . cnf ファイルに text . fnc を追加していただ 
ければ，それでテキスト画面に線が描けた 
りしてしまうのだ'。 

使い方は簡単。まず，片面に書ける曲数 
を3つから選び（5, 7，14とある），そのあ 
と，曲名を入れていけばいいだけ。指定の 
曲数，ないしは “@ E ” の入力で右の面に 
移る0画面に書き終えたら，タイトル，ア 
ーティスト名を入れておしまい。 

そしたら ， SHIFT + COPY で，ハードコ 
ピーを取ろう。あとは線に沿って切り取り， 
折ってカセットケースに収めるだけ。う 一 
ん。それだけ。 ついでに， 日付も入ったり 
するので結構便利だったりする。 

ポイントは曲名の場合，1行半角20文字 
しか入らないのに，30文字まで対応してい 
ること。20文字を超える曲名のときは18字 
だけその行に，残りは右詰めにして次の行 
に書いてくれるのだ。半角と全角が混在し 
ていたらどうなっても保証はしない。タイ 
トルも，アーティスト名と合わせて42文字 
以内なら同じ行に“/”で区切って，それ 
を超えていたら2行にわたって書いてくれる。 

プログラムは至って簡単。もちろん ， GO 
TO も GOSUB もないし，変な技も使ってい 
ない。ただ，終わるときは SHIFT + BRE 
AK という; tit さで，しかも ，“ CONSOLE 
0,31，1”を実行したほうがよいと思う。 

なお，使用プリンタは CZ -8 PK シリーズ 
なので，他機種では若干位置がずれてしま 
うかもしれない。 


お次はバージョン巳 


こちらのほうは少しだけ高級っぽい（リ 
スト2 )〇カセットレーベルエディタといつ 
た趣である 0 カーソルキーでカーソルを動 
かし，任意の文字列を打つだけ。打ち終わ 
ったら ， UNDO キーでカーソルを消して 
(同時にテキストプレーンに枠を書き，日付 
を入れる ）， SHIFT + COPY で，ハードコ 
ピー。お手軽。 

そして使用するキーであるが， UNDO キ 
一の ほかには， 
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/* 

/* INIT 
/* 

func FN_INIT() 

while MODE く 1 or MODE>3 

input "MODE =1:14,2:7,3:5"；MODE 
endwhile 
switch MODE 

case 1 : CTR_MAX =14 : break 
case 2 : CTR_MAX = 7 : break 

case 3 : CTR_MAX = 5:break 

default : stop 
endswitch 


endfunc 

/* 

/本 FLAME DRAW 
/* 


func FN_FLAME() 

t_line(0,220,30, 220,27 0,PAT2,1) 
t_box< 0,40 ， 26,400,274, PAT,1) 
t line(0,40,274,40,322,PAT,1) 
t line(0, 400,274,400 ,322,PAT,1) 
t_line(0,400 ,274,400, 322,PAT,1) 
t_box(0, 40,322 ,400 ,370 ， PAT ， 1> 
for 1=3 to16 :line(40,I»16, 400, I*16,12) : next 
endfunc 


/* 

/» WRITE ROUTINE 
/* 

func FN_WR(T ； str) 

FN_CON(0) 

NOW_X = 7 + I * 22 
CTRlTITLE = CTR_TITLE + 1 
if len(T) <=20 then { 

locate NOW_X,NOW_Y：print T ； 

} else FN_LONG_WORD(T) 

FN_CON(1) 

NOW_Y = NOW_Y + MODE 
endfunc 
/* 

/* TITLE WRITE 
func FN MIDASK ) 

atr TITLE[42],PLAYER[30] ， PR_DATA[42] 

1input "TITLE(max.42 ド ； TITLE 
linput "PLAYER(max.30)"；PLAYER 
PR_LEN =len(TITLE) + len(PLAYER) 
if~PR_LEN <=41 then { 

PR_DATA = TITLE+" / f, +PLAYER 
FN 二 CON(0) 

locate 7,18:print PR_DATA 
FN_CON(1) 
return() 

) 

FN_CON(0) 

locate 7,18:print TITLE 
PR_LEN = 42 - len(PLAYER) 

PR_DATA = space$(PR_LEN) + PLAYER 
locate 7,19：print PR_DATA 
FN_CON(1) 
endfunc 
/* 

パ 

func FN_CON(I) 

if 1=0 then console 0,24,0 else console 25,6,0:cls 
endfunc 


/* 

/本 WORD TOO LONG 

n 

func FN_LONG_WORD(T ； str) 
str X 


int L 

locate NOW_X,NOW_Y：print left$(T,18) 
L =len(mid$(T,19,11)) 

X = spaces ( 20-L)+niid$ (T,19,11) 
locate NOW_X,NOW_Y+l:print X 
if MODE=l then NOW_Y = NOW_Y + 1 
endfunc 


リスト 2 カセツトレーベルバージョン巳 


10ハ 
20 /* 

30 /% 

40 int PAT = &HADAD, FAT2 = ArH7D7D 
50 char FLG_CSR=0,FLG SC=0 
60 str WORD 
70 screen 1,0,1,1 
80 console 0,31,0 
90 FN_FLAME_G() 

100 locate 7,2 

110 /本 
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HOME ……左上のホームポジシヨンへ 


CLR ••…画面のクリア 

TAB …•エディット画面の左右切り換え 

RETURN ……改行 

以上4つだ'けである。 BS も， DEL も， INS 
もない。これらを付けようとすると複雑怪 
奇になりそうだったので，ひとまずやめた。 
ちょっとしたお遊びだからリストが長くな 
ってもイ土方がないしね。非常に見やすいプ 
ログラムのはずだから，各自バージョンア 
ップして活用してほしい。各データを配列 
で別に持っておくと，インサートやデリー 


卜も簡単に追加できるし，それをファイル 
に書き出したりすると，レーベルを作りな 
がら，カセットテープデータベースができ 
たりする。いくらでも，開拓の余地はある 
のである。 

24ドットの明朝体もいいが，こういった 
16ドットのハードコピー文字もぉ手軽で， 
風情があっていいものではないだろうか。 

なお，こちらも止めるときは SHIFT + 
BREAK である。 


最後のおまけ 


ここで勝手に使った外部関数の説明を， 
ぉまけとして付けてぉこう。関数は， 
t.line (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X終点， Y 終点，ラインスタイル， 
機能） 

t_box (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X終点， Y 終点，ラインスタイル， 
機能） 

t_pset (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X終点， Y 終点，ラインスタイル， 
機能） 

txxline (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X長さ，ラインスタイル） 
txyline (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X長さ，ラインスタイル） 
txbox (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X長さ，ラインスタイル） 
txfill (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X長さ，ラインスタイル） 
txrev (プレーン番号，X始点， Y 始点， 
X長さ，ラインスタイル） 

以上である。名前とパラメータから使い方 
は想像できるだろう0ちなみに，プレーン 
番号に2や3 (つまり，マウスカーソルや 


120 while -1 

130 WORD=FN_INP() 

140 WORD CD = asc(WORD) 

150 if iscntrl(WORD_CD) then CNTL_WRT(WORD,WORD_CD) else NORM—WRT{WORD> 

160 endwhile 

170 Jt 

180 end 

190 /* 

200 /本 FLAME DRAW 
210 /* 

220 func FN_FLAME() 

230 t 1ine(0,220,30 ,220, 270,PAT2,1) 

240 t box(0,40,26, 400, 274,PAT,1) 

250 t_line(0, 40,274,40,322, PAT,1) 

260 t_line(0, 400,274 ,400,322.PAT,1) 

270 t_line(0,400,274,400,322,PAT,1) 

280 t_box(0,40 ,322, 400,370,PAT,1) 

290 endfunc 
300 /* 

310 func FN_FLAME_G() 

320 line? 220 ， 26 ,220,274,12) 

330 for 1=3 to16 :line(40,I*16,400,16,12) : next 
340 box(40,26,400,274,14) 

350 line(40,274,40,322,14) 

360 line<400, 274,400 ， 322 ， 14} 

370 line(400, 274,400, 322,14) 

380 box(40 ， 322,400,370, 14> 

390 endfunc 
400 /* 

410 !% INPUT ROUTINE 
420 パ 

430 func str FN_INP() 

440 str A,C 
450 int B,FLG=0 
460 /* 

470 while -1 

480 A=inkey$ 

490 B=asc(A) 

500 if FLG =1 then { 

510 A=C+A 

520 } else if (B>=&H80 and B<=&H9F) or B>=&HE0 then { 

530 FLG=1:C=A：continue 

540 } 

550 break 

560 endwhile 

570 return(A) 

580 endfunc 
590 /本 

600 /* CTRL KEY IN 
610 ft 

620 func CNTL_WRT(A ； str,A_CD ； int) 

630 switch A_CD 

640 case 28:if csrlin > 17 then if pos < 48 then print A; : break else { 

650 locate 7,csrlin:break} 

660 if pos<26+FLG_CSR 本 22 then {print A； : break 

670 } else { 

680 locate 7+FLG_CSR 本 22,csrlin:break} 

690 case 29:if csrlin > 17 then if pos > 7 then print A; : break else { 

700 locate 48,csrlin : break} 

710 if pos>7+FLG_CSR 本 22 then {print A； : break 

720 } else { 

730 locate 26+FLG_CSR*22,csrlin:break} 

740 case 30：if csrlin=2 then locate pos,19：break 

750 if csrlin=18 then locate 7+FLG_CSR*22,16:break 

760 print A； : break 

770 case 31:if csrlin =19 then locate 7 + FLG_CSR*22,2 : break 

780 if csrlin =16 then locate pos,18:break 

790 print A; : break 

800 case 13 ： FN_RET() : break 

810 case 9 : if csrlin>=18 then break 

820 if FLG_CSR=0 then FLG_CSR=1:locate 29,csrlin:break 

830 FLG_CSR = 0 : locate 7,csrlin : break 

840 case 11:locate 7,2 ： FLG_CSR=0 : break 

850 case 21 : FN_UNDO() : break 

860 case 12:els ： FLG_CSR=0 : locate 7,2:break 

870 default 

880 endswitch 

890 endfunc 

900 /* 

910 /* NORMAL WRITE 
920 /本 

930 func NORM_WRT(A ； str) 

940 if pos<=25+FLG_CSR*24 then print A ； : return() 

950 FN_RET() : print A ； 

960 endfunc 
970 /* 

980 It RET KEY 
990 /* 

1000 func FN_RET() 

1010 if FLG_CSR = 0 and csrlin <16 
1020 if F1.,G_CSR =1 and csrlin <16 

1030 if csrlin =16 then locate 7,18:return(> 

1040 if csrlin =18 then locate 7,19:return{) 

1050 if csrlin =19 then locate 7+FLG_CSR*22,2:return() 

1060 locate 7+FLG_CSR*22,csrlin 

1070 endfunc 
1080 /* 


then locate 7 ， csrlin+1:return() 
then locate 29,csrlin+l:return() 
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SUM ： 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 

0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


SUM ： 

0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

03B0 

03B8 

03C0 

03C8 

03D0 

03D8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


00 00 0126 
00 00 0194 
00 00 01 BA 
00 00 03 BA 
72 72 6F 72 
00 00 00 00 
42 80 43 F9 
41 FA FF EC 
FF F6 41 EE 
FF F6 70 04 
00 08 51 C8 
FF F6 70 D3 
60 CE 4E 56 
00 12 43 EE 
32 D8 41 E8 
FF F8 43 EE 


0100 

0108 

0110 

0118 

0120 

0128 

0130 

0138 

0140 

0148 

0150 

0158 

0160 

0168 

0170 

0178 


SUM ： 24 E3 29 BE B5 3B 0E FA D8CE 


リスト 3 ライン用外部関数 


0200 

IF 

1C 

42 
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FA 
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01 

0C 

4B 

FA 

01 

18 
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40 

3F 
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04 

44 

86 

44 
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96 

41 

97 
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44 
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8D 

0250 

2D 

45 

FF 

F2 

B4 

43 

6C 

06 

CC 
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C5 
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4D 

C5 

43 

3D 

42 

AD 
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FF 

FA 

3D 

42 

FF 

F8 

3D 

43 
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F6 

E2 
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6B 

12 

29 
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B0 

7C 

03 

FF 
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41 

33 
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03 

FF 
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02 
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SUM ： 
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SUM ： 8C C5 92 64 87 AE 82 62 


0000 48 55 00 00 00 00 00 00 
0008 00 00 00 00 00 00 05 50 
0010 00 00 00 18 00 00 00 00 
0018 00 00 00 38 00 00 00 00 
0020 00 00 00 00 00 00 00 00 
0028 00 00 00 00 00 00 00 00 
0030 00 00 00 00 00 00 00 00 
0038 00 00 00 00 00 00 00 00 
0040 00 00 01 00 00 00 01 00 
0048 00 00 01 00 00 00 01 00 
0050 00 00 01 00 00 00 01 00 
0058 00 00 01 00 00 00 01 00 
0060 00 00 00 40 00 00 00 78 
0068 00 00 00 C0 00 00 00 00 
0070 00 00 00 00 00 00 00 00 
0078 00 00 00 00 00 00 00 00 


0400 

IE 

00 

42 

A7 

FF 

20 

58 

8F 

0D 

0408 

2D 

40 

FF 

FC 

30 

2E 

00 

1C 

E2 
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32 

2E 

00 

26 

34 

2E 

00 

30 

18 
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36 

2E 

00 

3A 
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44 

48 
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2E 
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4E 

C3 

42 
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7C 

01 

0428 

00 

03 

6B 

56 

BA 

7C 
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03 

FD 
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6C 
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E5 

4D 

43 
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01 

66 

92 

0438 

2A 

31 

50 

00 

43 

FA 

01 

46 

2F 

0440 

D3 

C5 

4A 

40 

6B 

08 

B0 

7C 

Cl 

0448 

03 

FF 

6E 

02 

61 

6C 

C5 

43 

47 

0450 

4A 

42 

6B 

12 

B4 

7C 

03 

FF 

3B 

0458 

6E 

0C 

61 

00 

00 

9A 

B2 

40 

67 

0460 

67 

32 

B6 

42 

67 

2E 

Cl 

41 

28 

0468 

4A 

40 

6B 

08 

B0 

7C 

03 

FF 

2B 

0470 

6E 

02 

61 

46 

C7 

42 

4A 

42 

AC 
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08 

B4 

7C 

03 

FF 

6E 

02 

15 

SUM ： 

9B 

DC 

9B 

54 

FF 

D1 

CA 

CC 0D56 

0480 

61 

74 

2F 

2E 

FF 

FC 

FF 

20 

4C 

0488 

58 

8F 

4C 

DF 

00 

78 

4E 

5E 

36 

0490 

60 

00 

FC 

A2 

E3 

5C 

64 

EA 

8B 

0498 

Cl 

41 

32 

2E 

00 

12 

4A 

40 

FE 

04A0 

6B 

E0 

B0 

7C 

04 

00 

6C 

DA 

Cl 

04A8 

4A 

42 

6B 

D6 

B4 

7C 

04 

00 

01 

04B0 

6C 

D0 

61 

00 

00 

98 

4E 

91 

14 

04B8 

60 

C8 

48 

E7 

F4 

00 

C7 

40 

52 

04C0 

61 

76 

C7 

40 

C5 

40 

61 

70 

B4 

04C8 

C5 

40 

2C 

3C 

00 

00 

00 

80 

ED 

04D0 

96 

42 

67 

1A 

6A 

04 

44 

43 

4E 

04D8 

44 

86 

53 

43 

32 

2E 

00 

12 

D2 

04E0 

61 

6A 

E3 

5C 

64 

02 

4E 

91 

4F 

04E8 

D1 

C6 

51 

CB 

FF 

F6 

4C 

DF 

D3 

04F0 

00 

2F 

E2 

5C 

4E 

75 

48 

E7 

5F 

04F8 

F4 

00 

Cl 

41 

61 

3A 

Cl 

41 

93 

SUM ： 

81 

DB 

FI 

B3 

01 

0F 

C8 

30 1DFD 

0500 

61 

36 

7C 

01 

92 

40 

67 

28 

75 

0508 

6A 

04 

44 

41 

44 

86 

53 

41 

51 

0510 

36 

01 

32 

2E 

00 

12 

61 

34 

3E 

0518 

E3 

5C 

64 

02 

4E 

91 

9A 

46 

64 

0520 

08 

05 

00 

03 

67 

06 

CA 

7C 

C3 

0528 

00 

07 

D1 

C6 

51 

CB 

FF 

EA 

A3 

0530 

4C 

DF 

00 

2F 

E2 

5C 

4E 

75 

5B 

0538 

4A 

40 

6A 

04 

42 

40 

60 

0A 

E4 

0540 

B0 

7C 

03 

FF 

6F 

04 

30 

3C 

0D 

0548 

03 

FF 

4E 

75 

20 

7C 

00 

E0 

41 

0550 

00 

00 

2A 

01 

E3 

4D 

CA 

BC 

El 

0558 

00 

00 

00 

06 

48 

45 

D1 

C5 

29 

0560 

2A 

02 

EF 

8D 

CA 

BC 

00 

01 

2F 

0568 

FF 

80 

D1 

C5 

2A 

00 

E6 

8D 

B2 

0570 

CA 

BC 

00 

00 

00 

7F 

D1 

C5 

9B 

0578 

2A 

00 

0A 

45 

00 

07 

CA 

7C 

C6 

SUM ： 

52 

7B 

D6 

80 

AE 

2A 

78 

34 2233 

0580 

00 

07 

4E 

75 

0B 

90 

4E 

75 

28 

0588 

0B 

D0 

4E 

75 

0B 

50 

4E 

75 

BC 

0590 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

04 

04 

0598 

00 

00 

00 

08 

00 

00 

00 

00 

08 

05A0 

00 

00 

00 

04 

00 

00 

00 

08 

0C 

05A8 

00 

00 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

OC 

05B0 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

10 

05B8 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

50 

5C 

05C0 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

10 

05C8 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

2C 

38 

05D0 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

10 

05D8 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

1C 

28 

05E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

05E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

05F.0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

05F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

0B 

EF 

9C 

12 

16 

FC 

9C 

9E C499 


(ファイルサイズは1508バイ H こ調整すること） 


2A 

04 

06 

E4 

E7 

00 

FE 

06 

8B 

AC 

54 

60 

1B 

67 

9C 

49 


ソフトキーボードのプレーン）を指定する 
ときは気をつけたほうがいい。画面をクリ 
アする関数がないからだ。う一ん，片手落 
ち。仕方ないから，ソフトキーボードを掃 
除機代わりにシコシコ消しているのだ。 

それでも，これらさえあれば，テキスト 
画面のみのハードコピーでもグラフィック 
がプリントアウトされてしまったりするの 
で，なかなかおいしいのである。 


1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1 170 
1180 
1190 
1200 
1210 


/* UNDO KEY 
/* 

func FN_UNDO() 
int X,Y 

X=pos : Y=csrlin 
locate 7,21 : print " 
if FLG SC =1 then 


endfunc 


ATE : ” ； date$ 

locate X,V,0:FLG_SC=O 
FN_FLAMH() 

} else { 

locate \ ,1 : FLG SC=1 


SUM ： 

19 

09 

8B 

35 

83 

86 

3E 

2C 29F3 

0180 

FF 

F6 

70 

D4 

4E 

4F 

4£ 

5E 

82 

0188 

60 

AA 

4E 

56 

FF 

F6 

41 

EE 

D2 

0190 

00 

12 

43 

EE 

FF 

F6 

70 

04 

AC 

0198 

32 

D8 

41 

E8 

00 

08 

51 

C8 

54 

eiA0 

FF 

F8 

43 

EE 

FF 

F6 

70 

D8 

65 

01A8 

4E 

4F 

4E 

5E 

60 

86 

4E 

56 

D3 

01B0 

FF 

F4 

41 

EE 

00 

12 

43 

EE 

65 

01B8 

FF 

F4 

70 

05 

32 

D8 

41 

E8 

9B 

0100 

00 

08 

51 

C8 

FF 

F8 

43 

EE 

49 

01C8 

FF 

F4 

70 

D6 

4E 

4F 

4E 

5E 

82 

01D0 

60 

00 

FF 

62 

4E 

56 

FF 

F4 

58 

01D8 

41 

EE 

00 

12 

43 

EE 

FF 

F4 

65 

01E0 

70 

05 

32 

D8 

41 

E8 

00 

08 

B0 

01E8 

51 

C8 

FF 

F8 

43 

EE FF 

F4 

34 

01F0 

70 

D7 

4E 

4F 

4E 

5E 

60 

00 

F0 

01F8 

FF 

3C 

4E 

56 

FF 

F2 

48 

E7 

FF 

SUM ： 

AC 

83 

11 

C6 

8C 

5A 

C8 

33 5D7D 


SUM ： 

0080 

0088 

0090 

0098 

00A0 

00A8 

00B0 

00B8 

0000 

00C8 

00D0 

O0D8 

00E0 

00E8 

00F0 

00F8 


48 55 

74 78 
74 78 
74 78 
66 69 
65 76 
65 00 
00 74 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 02 
00 02 
00 02 
00 02 
00 02 


04 50 

78 6C 

79 6C 
62 6F 
6C 6C 
00 74 
74 5F 
5F 62 
00 9A 
00 98 
00 9A 
00 A6 
00 02 
00 02 
00 02 
00 02 
00 02 


00 00 

69 6G 

69 6£ 
78 00 
00 74 
5F 6C 

70 73 
6F 78 
00 00 
00 00 
00 00 
00 00 
00 02 
FF FF 
00 02 
00 02 
00 02 


09 C8 

65 00 
65 00 
74 78 
78 72 
69 6E 
65 74 
00 00 
00 9A 
00 98 
00 B0 
00 B0 
00 02 
00 02 
FF FF 
00 02 
FF FF 


9369 

: 0C 
: 0D 
: 21 
: 05 
: FI 
: F4 
: 1C 
: 34 
: 30 
: 4A 
: 56 
:08 
:04 
:04 
:08 
:04 


5 6 8 3 1 9 £ 


A 840CFC86 6C206EE0 
^ F940FFF447CD5224 

3 FEAE3F80AA1BE04A 

5 F4460F3D9CD 04334 

4 E26FCEFA 5 6 5550 C0 
7 691F72DF 70777013 

J 6EB32FCDE7EEE800 

6 9460B24F 46444100 

E 85AC88F 0736007 EE 
5I09F70C8040C95E 22 


B 1D7ED 24916 DD2EF7 
B 9C83A1362FAFF540 


3 10006 C1FCF330F07 
E 46000 B 077804580 E 

D Ac 40040028033808 

6 46000 C20C 5050564 

7 A0C00A2070CA20EC 
5 607E08C 00270025 F 

B C4400F100F600FEF 

4 60B00GD0OFC66F4F 

E 4CCCC00C17C00C86 
B 0757BC8B4AF9DF15 

3 00B001F0A2F33F0E 
3 0B62CDFC04F00F04 

5 C 626801807044 EFC 
A 76454408 C 04002 D3 

6 0BAC 380610 D66FCD 
5 B646E40ED 026624 F 


2EA 450006 E8EEE48 
0642400 E5EEE5E0C 

11130000 E313E101 
0000200044444475 

0000F 0005288 F668 
000060007 1DF4FF0 

000OE000E02FEFF0 
00004000403 F4FF0 


D 588000022228000 
951300000000 BC00 
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特集いまど吉のプリンタ活用術 


BASIC でできるプログラム集 

オリジナル印刷キットを作ろう 


Sohma Hidetomo 

相馬英智 


ワープロやグラフィックツールがなくても，ちょっとしたアイデアと BASIC があれば，さ 
まざまな印刷物を作ることができます。ここに用意したのはほんの一例ですが，これらを 
もとに改造したり，または皆さんのオリジナルな発想でプリンタを活用してください。 


最近は，パソコンを最初からプリンタ付 
きの フル セツトで買う人が多くなっている 
ようです。今やディスクドライブ同様，プ 
リンタもあって当たり前のようになってき 
ました。おそらく，あと1， 2年もすれば 
24 •ピンの漢字プリンタなどは，リツチなパ 
ソ コン ユーザーの シンボル ではなくなるで 
しよう（そのころは，レーザープリンタを 
持っていることがリツチな証明となるので 
しようか)。 


活用サンプルてんこ盛り 


さて，皆さんは今回の特集で，制御コー 
ドの送り方をはじめプリンタの基本的な使 
い方についてひととおり理解してもらえた 
でしようか。「なるほど，制御コードという 
ものを使えばいろいろな印字ができそうだ 
ということはわかったが，だからそれで何 
ができるの？」といった人もいるかもしれ 
ませんね。結局のところ，そこから先はユ 


「私，ワープロで害いた年賀状だけはもらいた 
くない j と，ある 0 L がほざいていた。どうもそ 
ういった風潮が薆延しているらしい。気持ちは 
わかるけどね。正月になって，ただもの珍しさ 
とハイテク気分を味わいたくて適当に（しかも 
毛筆書体かなんかで）害いたサラリーマンの葉 
軎なんて俺だっていらない。しかし，どちらも 
大量印刷ながら，プリントゴッコで作った年贺 
状がいやだという人は見たことがない。そのと 
おりかもしれない。 

理由はきっと簡単である。工夫が足りないの 
だよ。プリントゴッコで千差万別の年賀状が作 
れるように，パソコンだって，その気になれば 
いくらでも味のある葉書が作れるはずである。 
作る側が機械に振り回されていてはいけない。 
果たして，プリントゴッコの葉書ほど，工夫や味 
のある年賀状をワープロで害いた人は いる だろ 
9か。 

まず毛筆体（この手のソフトは正月が近くな 
ると，決まってソフトランキングの上位に顔を出 
す）などという，人の模倣を機械にやらせて喜 
んでいるのが気に食わない。「わたしは毛筆で窨 
くのが面倒だから筆ペンにしたけど，それも面 
倒になってパソコンにやらせました」なんて主 


ーザー自身のアイデアの問題となるからで 
す。 

そこで，読者の皆さんにオリジナルなア 
イデアでプリンタを活用してもらうための 
ヒントとして，簡単なプログラムを組んで 
みました。ですからここでは， BASIC のフ° 
ログラミングとプリンタの制御コードの知 
識を持っているものとして，話を進めたい 
と思います。 . 

まず，ここで紹介するプログラムはいず 
れも Xl / Xlturbo 用となっています。プリン 
夕はシャープ純正の CZ 系を想定しました(エ 
プ ソン 系でも XI 用カートリツジがあればそ 
のまま使えます）。 

もちろん，簡単な数値の調整で他のプリ 
ンタでも動作するようになります。また， 
特殊な命令は一切使っていませんので，他 
のマシンで実行したい場合にも簡単に移植 
できると思います（多くの場合，簡単な数 
値の調整で済むものと思います）。 

具体的には，まず各プリンタによって1 


張しているようなものじゃないか。普通の人に 
は，パソコンを使ったこと自体なんの価値もな 
いものなのだ。 

パソコンを使うことによる面白さ，プリンタ 
の独特の印字の面白さは，きっと，もっと別の 
ところにあるはずだ（ここで例を出してもいい 
けど，プッチンプリンのお風呂に入ってみたく 
なるような僕の感性で話してはみんなに悪いか 
ら 

パソコン やらワープロやらのおかげで，人は 
何枚も同じような葉害を害く手間を省けるよう 
になった。しかしそれを喜んでいるだけでは， 
プリントゴッコを超えることはできない。 「こいつ， 
ワープロを使って楽したな J と思われるのは， 
同じ パソコン フアンとしていやだもんね。 パソ 
コンに 腕力の部分を肩代わりしてもらっただけ， 
人は，感性を磨かにゃあなるまい。この際，ア 
ホなサラリーマンは放っておいて，ただ綺麗な 
だけでない， センスに 溢れた，いろいろ注文の 
うるさい 0 L や女子高生を唸らせるような年賀状 
を作ろう！ 

そうしたら，ここ6年間，一度も年賀状を書 
かなかった僕でも，返事くらいは出す気になる 
かもしれない。 （ K ) 


文字の大きさが異なることが考えられます 
ので（文字フォントが何ドットかに関係な 
〇,改行幅や文字間隔の幅(一般'的にイン 
チ数で示します）などの調整が必要になり 
ます。 

また，注意してほしいのは turboBASIC で 
プリンタの制御コードを使いたい場合，プ 
ログラムの中などで， 
kmode 0 

を実行しておいてください。この命令を実 
行しておかないと，変な文字（化け文字） 
が打ち出されてしまいます。逆に， XI で使 
おうとする場合はプログラムから，この命 
令を外しておいてください。 

なお，今回のサンプルプログラムでは漢 
字に対応していません。これは漢字の使い 
方や処理の仕方が各マシンによって異なり 
ますし，プリンタが漢字 ROM を搭載してい 
るかなどによってプログラムが大幅に変わ 
ってしまうからです。漢字を使いたい場合 
はマニュアルを参考に自分でがんばってく 
ださい。ここに挙げられたプログラムはあ 
くまでもサンプルなので，皆さんが改造し 
たりして使ってほしいなと思います。 


使い方に凝ってみよ5 


最後にこのプログラムを使うに際して， 
考えてほしいことがあります。これはむし 
ろ応用的なことです。せっかくこのような 
印刷物を作るのですから，凝ってほしいな 
ということです。 

はっきりいって，こういうものは買って 
きたものでは味わえないようなオリジナリ 
ティが大切です。作るかぎりは自分の名前 
やロゴ入り，イラスト入りのオリジナリテ 
ィのかたまりのものを作るべきでしよう。 

さらにいえば，紙にも凝ってほしいとい 
うことです。紙といってもいろいろなタイ 
プがあります。最近は文房具屋さん以外に 
もいろいろなところできれいなものが売ら 
れていますので，がんばって探しましよう。 
大事なことは中途半端な「妥協」をしない 
ことです。思い切り凝った作品を期待して 
います。 


パソコンによる年賀状に必要なこと 


76 Oh ! X 1988.11. 




















1111111111111111111111!111111111 illllllllllilllllilll ! 11111111111111111111111111111111111111111 II ! 111111 II ! 111111111111111111111111111 illlH 


[スケジュールカレンダー 〈^] 

まずは，簡単なところでスケジュールカ 
レンダーの作成です。プログラム内部では 
これといって難しいことはやっていません。 
使っているのは，縦倍角印字，横倍角印字, 
アンダーライン付き印字ぐらいです。あと 
は，プログラムのループをうまいこと利用 
してやっています。 

プログラムの内容としては，まず出力し 
たい月の情報を入力します。本当は年と月 
を入力すると自動的に計算してしまうとい 


う手もあります。しかし休日は各個人によ 
って違いますし，使う人が勝手に設定でき 
るほうが面白いと思います。で，月の情報 
がわかったところで印刷に移ります。 

印刷は縦倍横倍の4倍角で題字，年およ 
び月を表示します。あとはループを利用し 
てカレンダー部を書いていきます。このと 
き日を示す数字が土曜，日曜および入力部 
で指定した休日の場合には，網掛けをして 
表示します。さて，この網掛けは一度数字 
を書いておいて， バックスペース をして プ 
リンタの表示位置を戻して網を書いていま 
す。こうすることで，重ね打ちができるよ 


うになるというわけです。また，スヶジュ 
ールを書く欄の線はアンダーラインの設定 
をしてスペースを出力しています。 このへ 
んは，プリンタの制御コードの使い方の常 
套手段といったところでしようか。 

というわけで，実行に関してはこれとい 
つて問題ないでしよう。プログラムを run す 
ると年と月とその月が何日ある力*，何曜日 
から始まるかなどを聞いてきますので，そ 
れぞれ入力してください。ただ，休日を聞 
かれたら小さい数字の日から入力してくだ 
さい（これはプログラムで手を抜いている 
ため）。 


リスト1スケジュールカレンダー〈1〉 

1000 * 

1010 'Schedule Calender Sample 
1020 ' 

1030 ' Initialize 
1040 KMODE 0 
1050 CLR 
1060 DIM h(30) 

1070 DIM Week$(6) 

1080 FOR j=0 TO 6 
1090 READ Week$(j) 

1100 NEXT j 

1110 1 Set Up with Input 
1120 CLS 4 

1130 PRINT "Schedule Calender Sample 2" : PRINT 
1140 INPUT ” What year print out ? ".Year 
1150 LABEL "InputMonth" 

1160 INPUT "What month print out ?(1-12) ",Mth 
1170 IF Mth<l OR 12<Mth GOTO "InputMonth" 

1180 LABEL "InputStartDay” 

1190 PRINT "What day is start day ?" 

1200 INPUT " (Sun-0 Mon-1 Thu-2 Wed-3 Thu-4 Fri-5 Sat-6) ",Start 
1210 IF Start く 0 OR 6<Start GOTO "InputstartDay" 

1220 LABEL "InputEndDay'* 

1230 INPUT "What day is end day ?(1-31) ”， Eday 
1240 IF Eday<l OR 31<Eday GOTO "InputEndDay" 

1250 LABEL "InputHoliday" 

1260 INPUT "What is holiday ? (End-0) ”，hol 
1270 IF hol=0 GOTO "Printout" 

1280 IF 0 く hoi OR hol<Eday THEN h(i)=hol ： i=i+l 
1290 GOTO "InputHoliday" 

1300 * Title Print Out 
1310 LABEL "Printout" 

1320 PRINT 

1330 INPUT "Now Print Out! Push RETURN Key",Dummy 
1340 LPRINT CHR$(&H1B,&H63,&H31) 

1350 LPRINT CHR$UHE,&H1A,&H56> ;SPC(6> ; "Schedule Calender" 

1360 LPRINT USING"#####" ； Year ； 

1370 LPRINT SPC(2 )； 

1380 LPRINT USING"#*";Mth 
1390 LPRINT CHR$(&HIA,&H57 )； 

1400 'Week Name Print Out ! 

1410 FOR j=0 TO 6 

1420 LPRINT CHR$(&HE) ； Week$(j) ； CHR$(&HF) ； SPC(3 )； 

1430 NEXT j 
1440 LPRINT 

1450 FOR j=0 TO Start-1 
1460 LPRINT SPC(9 )； 

1470 NEXT j 
1480 j=0 

1490 FOR Day=l TO 7-Start 
1500 GOSUB "PrintDay" 

1510 NEXT Day 
1520 LPRINT 

1530 GOSUB "WriteMemo" 

1540 MidWeek=(Eday-(7-Start))¥7 
1550 FOR j=l TO Midweek 
1560 FOR k=0 TO 6 

1570 GOSUB "PrintDay" 

1580 Day=Day+1 

1590 NEXT k 

1600 LPRINT 

1610 GOSUB "WriteMemo" 

1620 NEXT j 

1630 IF (Eday-(7-Start)) MOD 7=0 THEN GOTO "Skip" 

1640 FOR j=0 TO 6 

1650 IF Day>Eday THEN LPRINT SPC(9 )； ELSE GOSUB"PrintDay" ： Day=Day+1 

1660 NEXT j 
1670 LPRINT 

1680 GOSUB "WriteMemo" 

1690 LABEL "Skip" 

1700 LPRINT：LPRINT CHR$(&HE,&HE1) ； "Note" ； CHR$(&HF) 

1710 END 

1720 •Schdule List Print Out ! 

1730 LABEL "PrintDay" 

1740 flag=0 
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1750 IF i>=n AND Day=h(n) THEN n=n+l ： flag=l 
1760 Week={Day+Start-l)MOD 7 
1770 IF Week=0 OR Week=6 THEN flag=l 
1780 LPRINT CHR$(&H1B,&H58) : 

1790 LPRINT USING"##" ； Day ； 

1800 LPRINT CHR$(&H1B,&H59 )； 

1810 IF flag THEN LPRINT CHR$(&H8,&H8,&HF0,&HF0 )； 

1820 LPRINT SPC(7 )； 

1830 RETURN 

1840 1 Week Name Date 

1850 LABEL "WriteMemo" 

1860 FOR m=0 TO 3 
1870 FOR p=0 TO 6 

1880 LPRINT CHR$(&H1B,&H58) ； SPC(8) ； CHR$(&H1B,&H59) ； SPC(1); 

1890 NEXT p 

1900 LPRINT 

1910 NEXT m 

1920 LPRINT 

1930 RETURN 

1940 DATA "Sun","Mon","Tue","Wed","Thu","Fri","Sat" 


11111111 

は“ kmodeO” を実行すると漢字を出力する ゴルフのスコアなどの表を使うものから， 
のが難しくなってしまうためです。 X 1/ X 1 一定の書式の用紙を作るといった場合が考 

turbo の場合はキャラクタに曜日を持ってい えられます。レターパッド（便箋)，レポー 

ますから問題ないのですが，持っていない 卜用紙，バインダーのルーズリーフ，など 
マシンの場合そうはいきませんから漢字モ など，こういったものはアイデアが勝負で 
ードにして漢字を出力するか，漢字を出す すので，すべてはあなたの「ひらめき j と 
のをやめるかということになります。この • 試行錯誤によって消費されるプリンタ用紙 
あたりのことは各自のプリンタやマシンと やプリンタリボンにかかっています。 

相談してください。 最後にいい遅れましたが，サンプル1， 

それ以外には，これといって問題はない 2のスケジュールカレンダーは B 5 判の用 
でしょう。なお，この手の応用としては， 紙に，印刷するように設計されてます。 

リスト2スケジュールカレンダー<2> 

1000 1 

1010 'Schedule Calender Sample 
1020 * 

1030 'Initialize 
1040 KMODE 0 
1050 CLR 
1060 DIM h(30) 

1070 f Set Up with Input 
1080 CLS 4 

1090 PRINT "Schedule Calender Sample 1":PRINT 
1100 INPUT "What year print out ? ",Year 
1110 LABEL "InputMonth" 

1120 INPUT "What month print out ?(1-12) ",Mth 
1130 IF Mth<l OR 12<Mth GOTO "InputYear" 

1140 LABEL "InputStartDay" 

1150 PRINT "What day is start day ? ” 

1160 INPUT " (Sun-0 Mon-1 Thu-2 Wed-3 Thu-4 Fri-5 Sat-6) ".Start 
1170 IF Start<0 OR 6 く Start GOTO "InputstartDay" 

1180 LABEL "InputEndDay" 

1190 INPUT "What day is end day ?(1-31)",Eday 
1200 IF Eday<l OR 31 く Eday GOTO "InputEndDay" 

1210 LABEL "InputHoliday" 

1220 INPUT "What is holiday ? (End-0) ",hol 
1230 IF hol=0 GOTO "Printout" 

1240 IF 0 く hoi OR hol<Eday THEN h(i)=hol ： i=i+1 
1250 GOTO "InputHoliday" 

1260 ’Title Print Out 
1270 LABEL "Printout" 

1280 PRINT 

1290 INPUT "Now Print Out! PuBh RETURN Key”，Dummy 
1300 LPRINT CHR$(&H1B,&H63,&H31) 

1310 LPRINT CHR$(&HE,&H1A,&H56) ； SPC(6)；"Schedule Calender" 

1320 LPRINT USING"#####" ； Year ； 

1330 LPRINT SPC(2 )； 

1340 LPRINT USING"##"；Mth 
1350 LPRINT CHR$(&H1A,&H57,&HF )； 

1360 LPRINT CHR$(&H1B,&H25,&H 39,27 >; 

1370 LPRINT 

1380 'Schdule List Print Out !.. 

1390 LPRINT CHR$(&H1B,&H58 )； 

1400 FOR j=l TO Eday 
1410 flag=0 

1420 Week=6-((j+Start-1) MOD 7) 

1430 IF i>=k AND j=h(k) THEN k=k+l ： flag=l 

1440 IF Week=0 OR Week=6 THEN flag=l 

1450 LPRINT USING 

1460 IF flag THEN LPRINT CHR$(&H8,&H8,&HF0 f &HF0 )； 

1470 LPRINT " ( " ； CHR$ ( Week+&HF1 )； f, )； SPC { 58 ) 

1480 NEXT j 

1490 LPRINT CHR$(&H1B,&H59 )； 

1500 LPRINT CHR$(&HE,&HE1) ； "Note" ； CHR$(&HF) 

1510 END 



(" H " ヶジュ-ルカレンダ- 

よりシンプルなカレンダーの例で，プロ 
グラムも短くてすんでいます。これについ 
では，だいたい力 ? サンプル1と同じなので 
新しくいうことはあまりありません。 

ひとつだけ，プログラム上注意しなけれ 
ばならないことは，曜日を示す漢字にセミ 
グラフィックで使う半角キャラクタを使つ 
ているということです。これは， Xlturbo で 
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「 カード作成ツール ] 

今度は，名刺みたいなカードを作ってみ 
ようというわけです。今回も， B 5 判の用紙 
に印刷するように設計しておきました。も 
ちろん，カード1枚は小さいので B 5 の用紙 
1枚から，10枚のカードができるようにな 
っています。印刷したら，カッターで切り 
离隹してください。 

さてプログラムの内容についてです力％ 


単に名前や住所などを書くだけでは面白く 
ないので，カードの左上にワンポイントの 
絵を入れられるようにしました。このワン 
ポイントの絵は 24 X 24 の大きさの絵を，リ 
スト5の パターンエディ タを使ってあらか 
じめセーブしておきます。あとは職業を横 
2倍角，名前を4倍角，住所と電話番号を 
普通の大きさで印刷します。 

ワンポイントの絵の印字には24ドットの 
ビットイ メージモー ドを使っています。処 
理の途中で長い計算に入ってしまいますが, 


これは セーブ されたワンポイントの データ 
をプリンタに出力できる形式に変更してい 
るためです。 BASIC という言語はビット処 
理が苦手なのでこういったことになってし 
まいます。しかし最も単純なアルゴリズム 
を使っていますので，もっとうまい方法を 
使えば速くなるでしよう。 

さて，この手のワンポイントは結構簡単 
にでき，印刷物を楽しくします。できれば， 
簡単なイラストなどもできるようになれば 
面白いと思います。 


リスト3カード作成ツール 


1000 » 

1010 'Card Sample 
1020 » 

1030 1 Initialize 
1040 KMODE 0 
1050 CLR 
1060 CLS 4 


1070 DIM V(23,23),ByteQue(23,2) 

1080 'Set Up with Input 

1090 PRINT "Letter Sheet Sample" : PRINT 

1 100 INPUT "Input One Point Data File-Name ? ” ， File$ 

1110 OPEN "I" ,#1 ,Files 
1120 INPUT #1,Xmax,Ymax 

1130 IF NOT{Xmax=24 AND Ymax=24) THEN CLOSE #1:PRINT M FIle Space is BAD." : END 
1140 FOR i=0 TO 23 


1150 FOR j=0 TO 23 

1160 INPUT #1,V(j,i) 

1170 NEXT j 

1180 NEXT i 

1190 CLOSE #1 


1200 INPUT "Input Your Job ! ",Job$ 

1210 INPUT "Input Your Name ! ” ， Naro$ 

1220 INPUT "Input Your Address ! ",Add$ 

1230 INPUT "Input Your Phone ! ",Phone$ 

1240 FOR i=0 TO 23 
1250 FOR j=0 TO 2 

1260 Byte=0 

1270 FOR k=0 TO 7 

1280 Byte=Byte+V<i ， k+8»j>*2A<7-k> 

1290 NEXT k 

1300 ByteQue(i,j)=Byte 

1310 NEXT j 


1320 NEXT i 


1330 'Print Out 
1340 PRINT 

1350 INPUT "Now Print Out. Push RETURN Key !",Dummy 
1360 LPRINT CHR$(&H1B,&H63,&H31 )； 

1380 FOR m=0 TO 4 

1385 LPRINT CHR$(&HE ， & HIA,&H56 )； 

1390 FOR n=0 TO1 

1400 LPRINT CHR$(&H1B,&H4A,0,24 )； 

1410 FOR i=0 TO 23 

1420 FOR j=0 TO 2 

1430 LPRINT CHR$(ByteQue(i,j ))； 

1440 NEXT j 

1450 NEXT i 

1460 LPRINT SPC(14 )； 

1470 NEXT n 

1480 LPRINT CHR$(&HF,&H1A,&H57) 

1490 spf=(32-LEN(Job$>*2}/2 

1500 spb=spf 

1510 FOR n=0 TO1 

1520 LPRINT SPC(spf) ； CHR$(&HE) ； Job$ ； CHR$(&HF) ； SPC(spb )； 

1530 NEXT n 

1540 LPRINT：LPRINT 

1550 spf=(32-LEN(Nam$)*2)/2 

1560 spb=spf 

1570 FOR n=0 TO1 

1580 LPRINT SPC(spf) ； CHR$(&HE,&H1A,&H56) ； Nara$ ； CHR$(&HF,&H1A,&H57 )； 

SPC (spb) *, 

1590 NEXT n 

1600 し PRINTlLPRINT 

1610 Bpb= (32-LEN(Add$))¥2 

1620 IF LEN(Add$)¥2 THEN spf=spb+l ELSE spf=apb 

1630 FOR n=0 TO1 

1640 LPRINT SPC(apf) ； Add$ ； SPC(spb )； 

1650 NEXT n 

1660 LPRINT 

1670 spb=(32-LEN(Phone$)-4)¥2 

1680 IF (LEN(Phone$)-4)¥2 THEN spf=spb+l ELSE spf=spb 

1690 FOR n=0 TO1 

1700 LPRINT SPCUpf > ;"TEL " ； Phone$ ； SPC( spb) : 

1710 NEXT n 

1720 LPRINT：LPRINT 

1730 NEXT m 
1740 END 
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E イスクエンベロー^！ 

サンプルプログラムの中で最も（唯一？） 
実用的ではないかと思われるのが，この才 
リジナルのデイスクエンベロープの作成プ 
ログラムです。 

先ほどの力ードと同様に，まずワンポイ 


ントの データを 24 X 24 の大きさの絵をセー 
ブしておき，プログラム実行時にファイル 
名を入力して指定します。また，このプロ 
グラムでは，そのあとに3行のメッセージ 
を 入力することができるようにしています 
ので，その入力をします。 

最後の印刷には，セミグラフィックでエ 
ンべロープの 外形を書いています。そこで， 


印刷の最初のところで改行のインチ数を押 
さえて上のキャラクタと次の行のキャラク 
夕が接触するようにしています。このよう 
にして，グラフィックもどきをするわけで 
す。実際にはビットイメージで書〈方法な 
どもあるのですが，ここでは簡単にセミグ 
ラフィックを使っています。この手のもの 
は封筒など応用例が結構あると思います。 


リスト4ディスクエンべローブ 


1000 > 

1010 'Disk Envelope Sample 
1020 * 

1030 * 

1040 'Initialize 
1050 KMODE 0 
1060 CLS 
1070 CLR 

1080 DIM V(23,23),ByteQue(23,2),Mes$(2) 

1090 * Set Up with Input 

1100 PRINT "Disk Envelop Sample":PRINT 

1110 INPUT "One Point Data File-Name ? ",File$ 

1120 OPEN "I" ,#1, Files 
1130 INPUT #1,Xmax,Ymax 

1140 IF NOT(Xmax=24 AND Ymax=24) THEN CLOSE #1：PRINT •• BAD File ! " : END 

1150 FOR i=0 TO 23 

1160 FOR j=0 TO 23 

1170 INPUT #1,V(j,i) 

1180 NEXT j 

1190 NEXT i 

1200 PRINT "If you have Messages,type them f (3lines}" 

1210 FOR i=0 TO 2 

1220 INPUT "",Mes$(i) 

1230 NEXT i 


1240 FOR i=0 TO 23 
1250 FOR j=0 TO 2 

1260 Byte=0 

1270 FOR k=0 TO 7 

1280 Byte=Byte+V(i,k+j *8)*2"(7~k) 

1290 NEXT k 

1300 ByteQue(i,j)=Byte 

1310 NEXT j 

1320 NEXT i 

1330 'Print Out 

1340 INPUT "Now Print Out. Push RETURN Key !",Dummy 
1350 LPRINT CHR$(&H1B,&H63,&H31 )； 

1360 LPRINT CHR$(&H1B,&H25,4H39,12 )； 

1370 LPRINT CHR$(&H9E )； 

1380 FOR i=0 TO 5：LPRINT CHR$(&H90);:NEXT i 
1390 LPRINT CHR$(&H93 )； 

1400 FOR i=0 TO 54：LPRINT CHR$(&H90)； : NEXT i 
1410 LPRINT CHR$(&H93 )； 

1420 FOR i=0 TO 5：LPRINT CHR$(&H90)； : NEXT i 
1430 LPRINT CHR$(&H9B) 

1440 FOR i=0 TO 25 

1450 IF i=0 THEN GOSUB "OnePoint" 

1460 IF 0<i AND i く =3 THEN GOSUB "Message" 

1470 LPRINT CHR$(&H91) ； SPC(6) ； CHR$(4H91) ； SPC(55) ； CHR$(&H91) ； SPC(6) ； CHR$(&H91) 

1480 NEXT i 

1490 FOR i=0 TO 5 

1500 LPRINT SPC(i) ； CHR$(&H9F) ； SPC(6-i) ； CHR$(&H91) ； SPC(55) ； CHR$(&H91) ； SPC(6-i) 
； CHR$(&H8F) 

1510 NEXT i 

1520 LPRINT 8PC(7) ； CHR$(&H96 )； 

1530 FOR i=0 TO 54：LPRINT CHR$(&H90);:NEXT i 


1540 LPRINT CHR«(4H96) 

1550 FOR i=0 TO 43 

1560 LPRINT SPC(7) ； CHR$(&H91) ； SPC(55) ； CHR$(&H91) 
1570 NEXT i 

1580 LPRINT SPC(7) ； CHR$(AH9C )； 

1590 FOR i=0 TO 54：LPRINT CHR$(&H90)； : NEXT i 
1600 LPRINT CHR$(4H9D) 

1610 END 

1620 LABEL "OnePoint" 

1630 LPRINT CHR$(&H1A,&H56 )； 

1640 LPRINT CHR$(&H91) ； SPC(6) ； CHR$(&H91 )； 

1650 LPRINT CHR$(4HE )； 

1660 LPRINT CHR$(&H1B,&H4A,0,24 )； 

1670 FOR j=0 TO 23 
1680 FOR k=0 TO 2 

1690 LPRINT CHR$(ByteQue(j,k ))； 

1700 NEXT k 

1710 NEXT j 

1720 LPRINT CHR$(4HF > iHlB,4H5C,6,0) ； SPC(52 )； 

1730 LPRINT CHR$(&H91) ； SPC(6) ； CHR$(4H91 )； 

1740 LPRINT CHR$(&H1A,&H57) 

1750 RETURN 

1760 LABEL "Message" 

1770 sp=55-LEN(Mea$(i-l))*2 

1780 LPRINT CHR$ («cH91)；SPC ( 6 ) ； CHR$ (&H91 )； 

1790 LPRINT CHR$( &HE )； 

1800 LPRINT Mes$(i-1 )； 

1810 LPRINT CHR$(&HF) ； SPC(sp )； 

1820 LPRINT CHR$(&H91) ； SPC(6) ； CHR$(&H91) 

1830 RETURN 
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Q ? ンポイントエディ £] 

最後にワンポイントの絵を作るためのパ 
ターンエディタです。これは，他のプログ 
ラムでも（あなたの作ったプログラムでも） 
使えるように，絵の大きさは変えられるよ 
うになっています。ただし，大きさに限界 
はあります。最大縦24ドット横30ドットま 
で対応できます。 

使い方はきわめてありがちな使い方とな 
っています。まず，実行するとファイルを 
読み込んで編集する力、，まったく新しく始 
めるのかを聞いてきます。そこで，新規を 
選択すると，作るデータの縦横の大きさを 
聞いてきますので，適当に値を入力してく 
ださい。すると，編集となります。 

まずテンキー（1，2, 3,4, 6, 7, 8, 9) で，ド 
ットを マークす るポイントを移動します。 
そして， 5の キー か スペースバーで ドット 
を マークし ます。ドットがないところで マ 
ーク するとドットが置かれ，あるときには 
ドットが削除されます。次に，ファイルの 
セー ブなどの操作は以下のとおりアルファ 
べットで指示します。 

C ……画面のデータをクリアします。 

(誤って使うと危険なので，本当に 
実行するかどうか聞いてきます） 

R ……画面の データをリバース します。 

S ……画面の データをセーブし ます。 

(セーブするフアイルのフアイルネ 
ームを聞いてきますので入力してく 
ださい） 

L ……画面に データをロード します。 

(ロードす るフアイルのフアイルネ 
ームを聞いてきますので入力してく 
ださい） 

E ……プログラムを終了します。 

(データが消えてしまうといけない 


リスト5ワンポイントエディタ 

1000 » 

1010 # One Point Pattern Editor 

1020 » 

1030 1 

1040 9 Initialize 
1050 1 

1060 1 Declare Valiabiea 
1070 DEFINT a-z 
1080 CLR 

1090 DIM V(30 f 23) 

1100 X=0：Y=0 

1110 1 Initialize Mode 

1120 KEY し 1ST 0 


1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 


KMODE 0 
WIDTH 40，25 
CLS 4 

9 Main Routine 

1 Edit Mode Setting 
LABEL "EditMode" 

LOCATE 3,8 

COLOR2:PRINT "One Point Pattern Editor":COLOR 7 
LOCATE 5,10:PRINT "New file or Load Data (N/L) ? ” 

LABEL M StartMode M 
Ana$=INKEY$ 

IF Ans$= MM GOTO "StartMode" 

IF Ans$ = M N M OR Ans$=："n" THEN GOSUB "EditNewFile” ：GOTO M EditMain” 

IF Ans$= M L M OR Ans$= M l M THEN CLS：GOSUB "LoadFile" : GOTO "EditMain” 
GOTO "StartMode" 

# Edit Main 
LABEL ..EditMain" 

LOCATE X+1,Y+1 
Cmd$=INKEY$(l) 


IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$ 
IF Cmd$= 
IF Cmd$= 


OR Cmd$="5" GOSUB "Point" 

8" GOSUB "MoveUp" 

4" GOSUB ..MoveLeft" 

6" GOSUB "MoveRight" 

2" GOSUB "MoveDown" 

7" GOSUB "MoveUpLeft" 

9" GOSUB "MoveUpRight" 

1"GOSUB "MoveDownLeft" 

3" GOSUB "MoveDownRight" 

c" OR Cmd$="C" GOSUB "WindowClear" 

r" OR Cmd$="B" GOSUB "WindowReverae" 


IF Cmd$="a" OR Cmd$="S" GOSUB 'SaveFile" 

IF Cmd$="l" OR Cmd$="L M GOSUB "LoadFile" 

IF Cmd$="e" OR Cmd$="E" GOSUB "End" 

GOTO "EditMain" 

END 

’ Sub Routines 

9 Command Sub Routines 
LABEL ..Point" 

IF V(X,Y)=0 THEN PRINT CHR$(224)：V(X f Y)=1 ELSE PRINT M M ：V(X # Y)=0 
RETURN 

LABEL "MoveUp" 

IF Y<=0 THEN RETURN 

Y=Y-1 

RETURN 

LABEL "MoveDown" 

IF Y>=Ymax-l THEN RETURN 

RETURN 

LABEL "MoveLeft'* 

IF X<=0 THEN RETURN 

X=X-1 

RETURN 

LABEL "MoveRight" 

IF X>=Xmax-l THEN RETURN 

X=X+1 

RETURN 

LABEL "MoveUpLeft" 

IF X<=0 OR Y<=0 THEN RETURN 

X=X-l：Y=Y-i 

RETURN 

LABEL "MoveUpRight" 

IF X>=Xmax-l OR Y<=0 THEN RETURN 

X=X+1：Y=Y-1 

RETURN 

LABEL "MoveDownLeft" 

IF X く =0 OR Y>=Ymax-l THEN RETURN 


ので，セーブするかどうか聞いてき 
ます） 

なお，こんなのがあったらいいなと思え 
た機能は，自分で付け足してください。ま 



ワンポイントエディタ 


1830 X=X-1：Y=Y+1 
1840 RETURN 

1850 LABEL "MoveDownRight ,f 

1860 IF X>=Xmax-l OR Y>=Ymax-l THEN RETURN 
1870 X=X+1：Y=Y+l 
1880 RETURN 

1890 LABEL "WindowClear" 

1900 Message$="Clear?" 

1910 GOSUB "MeasageWindow” 

1920 IF Ana$ = ..n” OR Ana$ = "N_，THEN RETURN 

1930 FOR i=0 TO Ymax-1 

1940 LOCATE l,i+l 

1950 FOR j=0 TO Xmax-1 

1960 V(j,i)=0 

1970 PRINT " ; 

1980 NEXT j 

1990 NEXT i 
2000 RETURN 

2010 LABEL "WindowReverse" 

2020 FOR i=0 TO Ymax-1 
2030 LOCATE l,i+l 

2040 FOR j=0 TO Xmax-1 

2050 IF V(j,i)r0 THEN PRINT CHR$(224)； : V(j,i) = l ELSE PRINT ” " ； : V(j,i)=0 

2060 NEXT j 

2070 NEXT i 

2080 RETURN 

2090 LABEL "SaveFile" 

2100 Measage$="Input Save-File Name please !" 

2110 GOSUB "InputWindow" 

2120 IF Ans$="" GOTO "SaveBack" • 

2130 OPEN "O* 1 ,#l f Ana$ 
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た，これはサンプルなのでなるベく簡単に 
まとめていますが，より強力な機能を望ま 
れるなら，毛内氏の発表している外字登録 
ツールのエディ タ部分を利用してみるのも 
よいでしよう。 

最後にセーブしたフアイルのフォー マッ 
卜（形式）について説明しておきます。フ 
ァイルは最初に縦と横のデータの大きさの 
2つを置いておきます。そのあとにデータ 
を全部つなげます。これはグラフィックの 
ファイルなどをネットワークなどで流すと 
きに使う pbm 形式と呼ばれるフアイル形式に 
近いものとなっています。 


一 熱転写プリンタが好き—— 

レーザープリンタとか，インクジェットと 
か，ディジーホイールとかプリンタにもいろ 
いろあるけれど，庶民の手にするプリンタと 
いえば，いまだにドットインパクトプリンタ 
か熱転写プリンタだろう。熱転写は安いけど 
遅くてランニングコストがかかると思われて 
おり，かなり歩が悪い。ドットインパクトプ 
リンタが大きな顔をしている中で，どうせ俺 
は安いから売れているのさ，といじけている 
顔が目に浮かぶ。だが，そう思っているあな 
た。実はドットインパクトには2つの大きな 
日本的致命的欠陥があったのだ。それは大き 
さと騷音である。 

あなたの家に，巨大なプリンタと，微妙な 
配置で結構な場所を要求するトラクタフィー 
ダ紙を置くスペースがあるだろうか。私の部 
屋にはない。ブリンタと紙はあるのだが，置 
き場所がない。私の友人は，プリンタを作動 
させるたびに「よいこらしょ」と，部屋の真 
ん中にプリンタをセットしていた。ちょっと 
悲しい光景だ。 

あなたの家は，夜中に暴走族のような騒音 
を出しても誰も文句をいわないところにある 
だろうか。たいてい，頻繁にプリンタを使う 
ような人は夜中に活動をするものである。私 
は，ただ計算結果を出力してレポートにつけ 
るだけなのに，結果をすべてファイルに落と 
してから，朝を待って打ち出した（おかげで 
締め切りぎりぎりだった）。この雑然とした編 
集室にいてさえ，夜のプリンタ音はうるさい。 
とにかくうるさいのである。かといって，消音 
ボックスを買うほど大げさなことはしたくな 
いだろう。 

その点，熱転写プリンタは A 4 くらいの面積 
だから，下手をしたらディスプレイの上に置 
ける。持っても歩ける（ちょっと重いけど)。 

す:：くさん印字しても静かで，インクリボンが 
もったいなければ，感熱の ロール 紙を買って 
きて取り付ければいい。あまり速くはないけ 
れど，結構快適である。保存の必要なときに 
だけインクリポンをセットして，いい紙を使 
えばいいのだ。 

と，いうわけで，私は静かで小さい熱転写 
プリンタが好きである。ただし，シャープの 
熱転写プリンタは，カットシートフィーダが 
用意されていない。手差しで印刷しろという 
のは暴力に等しい。いずれは標準装備にして 
もらいたい （ K ) 


2140 WRITE #l,Xmax，Ymax 
2150 FOR i=0 TO Xmax-1 
2160 FOR j=0 TO Ymax-1 

2170 WRITE #1,V(j,i) 

2180 NEXT j 

2190 NEXT i 
2200 CLOSE #1 
2210 LABEL "SaveBack" 

2220 GOSUB "MakeScreen" 

2230 RETURN 

2240 LABEL "LoadFile" 

2250 Mes8age$ = "Input Load-File Name please ! •’ 

2260 GOSUB "InputWindow" 

2270 IF Ana$="" GOTO "LoadBack" 

2280 OPEN M I",#l,Ans$ 

2290 INPUT #1,Xmax,Ymax 
2300 FOR i=0 TO Xmax-1 
2310 FOR j=0 TO Ymax-1 
2320 INPUT #1,V(j,i) 

2330 NEXT j 
2340 NEXT i 
2350 CLOSE #1 
2360 LABEL "LoadBack" 

2370 GOSUB "MakeScreen" 

2380 RETURN 
2390 LABEL "End" 

2400 Measage$="Save ?" 

2410 GOSUB "MesaageWindow" 

2420 IF Ana 拿 =”n" OR AnB$="N" GOTO "Quit" 

2430 GOSUB "SaveFile" 

2440 IF Ans$= MM THEN RETURN 
2450 LABEL "Quit" 

2460 CLS 
2470 END 
2480 RETURN 

2490 » Edit New File Mode Sub Routine 
2500 LABEL "EditNewFile" 

2510 LOCATE 5,12：INPUT "Length X ",Xraax 
2520 IF Xmax<1OR 30<Xmax GOTO "EditNewFile" 

2530 LABEL "Point" 

2540 LOCATE 5,14:INPUT "Length Y ".Yraax 
2550 IF Yraax<1OR 24<Ymax GOTO "EditNewFile" 

2560 GOSUB "MakeScreen" 

2570 RETURN 

2580 'Message Window Sub Routine 
2590 し ABEL 'MesaageWindow" 

2600 LOCATE 32,19:PRINT CHR$(&H9E )； 

2610 FOR i=0 TO 5：PRINT CHR$(&H90)； : NEXT i 
2620 PRINT CHR$(&H9B) 

2630 LOCATE 32,20:PRINT CHR$(&H91) ； Messages ； CHR$(&H91) 

2640 LOCATE 32,21 : PRINT CHR$ ( &H911;( y/n ) M ； CHR$ (&H91) 

2650 LOCATE 32,22 
2660 PRINT CHR$(&H9C )； 

2670 FOR TO 5：PRINT CHR$<&H90)； : NEXT i 

2680 PRINT CHR$(&H9D) 

2690 LOCATK X+l,Y+l 
2700 し ABEL M Answerinput M 
2710 Ans$=INKEY$(1) 

2720 IF N0T(An8$= M y H OR Ana$= M Y M OR Ans$= H n M OR Ans$= M N M ) GOTO "Answerinput" 
2730 FOR i=0 TO 3 
2740 LOCATE 32,19 +i 

2750 PRINT SPC(8) 

2760 NEXT i 
2770 RETURN 

2780 1 Input Window Sub Routine 
2790 LABEL M lnputWindow 1 * 

2800 LOCATE 5,8：PRINT CHR$(&H9E )； 

2810 FOR i=0 TO 28：PRINT CHR*<&H90);:NEXT i 
2820 PRINT CHR$UH9B> 

2830 FOB i=0 TO 4 
2840 LOCATE 5,9+i 

2850 PRINT CHR9(&H91) : SPC(29) ； CHR$(&H91 )； 

2860 NEXT i 

2870 LOCATE 5 f 14：PRINT CHR 拿 （ &H9C}; 

2880 FOR i=0 TO 28：PRINT CHR$(&H90); : NEXT i 
2890 PRINT CHR 拿 UH9D} 

2900 LOCATE 6,10:PRINT Message$ 

2910 LOCATE 10,12：INPUT Ans$ 

2920 Ana$ = LEFT$(Ans$ f INSTR(Ans$ f M •• 卜 1> 

2930 RETURN 

2940 9 Make Screen Sub Routine 
2950 ^ABEL "MakeScreen" 

2960 CLS 


2970 IF Ymax=24 THEN PRINT：GOTO "Y24Up” 
2980 PRINT CHR$(&H9E) : 


2990 FOR i=0 TO Xmax-1:PRINT CHR$(iH90); : NEXT i 
3000 PRINT CHRX&H9B) 

3010 LABEL "Y24Up" 

3020 FOR i=0 TO Ymax-1 

3030 IF Ymax>=24 AND (i=0 OR i=23) THEN PRINT CHR$(&H95) : ELSE PRINT CHR$(&H91 )； 
3040 FOR j=0 TO Xmax-1 

3050 IF V( j f i)=l THEN PRINT CHR$(&HE0) : ELSE PRINT” ； 

3060 NEXT j 

3070 IF Ymax> = 24 AND (i = 0 OR i = 23) THEN PRINT CHR$UH94>;ELSE PRINT CHR$(&H91); 

3080 IF NOT(Ymax>=24 AND i=23) THEN PRINT 

3090 NEXT i 

3100 IF Ymax = 24 GOTO ,, Y24Down M 
3110 PRINT CHR$UH9C>; 

3120 FOR i=0 TO Xmax-1 2 PRINT CHR$(&H90) :: NEXT i 
3130 PRINT CHR$(&H9D )； 

3140 LABEL M Y24Down M 

3150 COLOR 2 


3160 

3170 

3180 

3190 

3200 

3210 

3220 

3230 

3240 

3250 

3260 

3270 

3280 

3290 

3300 

3310 

3320 


LOCATE 

LOCATE 

COLOR 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

RETURN 


32,0 : PRINT "OnePoint" 
32, l : PRINT •• Editor" 


32,2 : PRINT 

32.4 : PRINT 

35.5 ：PRINT 

35.6 : PRINT 

35.7 : PRINT 

32.8 : PRINT 
32 f 10：PRINT 
32,11：PRINT 
32,13：PRINT 
32 ， 14:PRINT 
32,15:PRINT 
32, 16:PRINT 
32,17：PRINT 


” Oh!X/ll n 
••Move Key" 

••789 m 

••4” ； CHR$<150>;"6" 

••123 ，， 

"SetPoint” 

•• <ReSet>" 
"Space<5>" 

••Clear C" 

••Rever R M 
M Laod L" 

••Save S H 
"End E" 
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特集いまどきのプリンタ活用術 


パソコンを 本格的に使おうとすればする 
ほど，プリンタの持つ意味が大きくなって 
いきます。 パソコン 本体の処理能力が大き 
〈なり，入力されるデータが多彩になると 
当然，出力されるデータの出口に ついても 
多樣性が要求されるものでしよう。ブリン 
夕というのはこの出口にあたります。ここ 
では最新プリンタ3機種を例にあげて，各 
機種の機能，性格，使い勝手を見ていきま 
す0これらのレポートを参考に自分にあっ 
たプリンタを見つけてみてください。 

プリンタを選ぶ場合，まずソフトウェア 
上の問題がないか，価格はどうか，ランニ 
ングコストはどうか，機能/性能は目的にあ 
っているか，といった問題について検討す 
る必要があります。どうしてもカラーでの 
出力がほしいとか，とにかく高速であれば 
いいとか，静かでないと困る，大量のデー 
夕を安く出力したいなどさまざまな要求が 
あることでしよう。ここでは熱転写，ドッ 
トインパクト，インクジェットと印字方式 
の違う3つのプリンタを取りあげてみまし 
図1漢字の印字サンプル 


た。 

どれももとはエプソン系のものですので， 
共通した機能も多くあります。ざっとあげ 
てぉきますと， JIS 第2水準までの漢字 R 
0 M , パイカ，エリート，縮小，スーパー/ 
サブスクリブトなどの文字種。高速漢字モ 
ード，印字分解能は1/180インチで8/24ドッ 
トビットイメージ可，ハガキの使用可など。 

フォント構成も同じエプソンオリジナル 
フォントですが，印字方式によりピンの太 
さが違うために微妙に印字の印象が違いま 
す。図1は各プリンタの漢字出力を並べた 
ものです。出力は 1- a が熱転写用紙， l - b,c 
が 15 X 10 インチフアンフ オール ド紙に印字 
したものですが， CZ -8 PC 3 はくっきりとフ 
ォントそのものという感じ， CZ -8 PK 8 は柔 
らかな感じ， HG - 2000ではメリハリの強さ 
が目を引きます。あとは個人の好みの問題 
でしよう。 

なぉ，各印字サンプルの右下の文字は自 
己印字モードで JIS コードの「亜」の文字 
を打ち始めてから1分間に打ち終えた最後 


の文字となっています。印字速度の違い 
ご覧ください。 


CZ -8 PC 3 


CZ -8 PC 1/2 の流れを汲む熱転写方式の 
カラープリンタです。ソフトウェア的には 
まったくの互換機といっていいでしよう。 
カラーイメージ ツール や Z ’ sSTAFF などで 
もまった〈問題ありません。 

カラーイメージボードやカラーイメージ 
ユニット，スキャナ などで取り込んだ画像 
やグラフィック ツールで 作ったデータの印 
字はカラーで出力したいものです。こうい 
った場合にはどうしてもこのようなプリン 
夕が必要になります。ただし，ソフトウェ 
ア などは付属していませんので，プリンタ 
を買っただけでカラ ーハードコ ピーが取れ 
るというわけではありません。なんらかの 
ハード コピープログラムを用意する必要が 
あります 0 マニュアル さえあれば自作する 
こともできますが，市販のグラフィックツ 
ー ルの ものを使用するのがもっとも無難な 
ところでしよう。 

外見についてはエプソンの AP -500 の生き 
写しですが，中身は下位機種である AP -80 
EX とほぼ同じスペックを持っているという 
変わった機種です。このプリンタでもカッ 
ト シー ト フイー ダなどはセイ コー エプソン 
から発売されている AP -500 用のものが使え 
るようですが，カラーインクリボンに関し 




熱転写カラー漢字プリンタ CZ -8 PC 3 


24ピン漢字プリンタ CZ -8 PK 8 


二:'、 

インクジェット漢字プリンタ HG - 2000 
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代表機種の試用レポート 

CZ-8PC3/8PK8&HG-2000 


X 1/ X 1 turbo や X 68000 などで利用できるプリンタといっても，種類によって値段も機能も 
編集室 まちまちです0ここでは，熱転写，ドットインパクト，インクジヱットの代表的な機種に 

ついて，皆さんのプリンタ購入の指針となるようレポートしたいと思います。 



籍繊僧騒楕 
積線鼠霜舵 
-2000 石箭遡鎗柁 
c)H 析穿阻遭打 
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ては AP シリーズとは互換性はな L 、ので注意 
が必要です。もともと，シャープ CZ -8 PC 
系のものは3色リボン，エプソンのものは 
4色リボンですので，誤ってエプソン用の 
ものを使うとリボン切れのエラーを起こし 
てしまいます。 

従来，熱転写プリンタは使用する紙によ 
ってかなり印字が違ってくるものなのです 
が，この CZ -8 PC 3 を試用した限りではまっ 
たくの普通紙でもほとんど文字欠けを起こ 
しませんでした。どれくらいの紙まで使え 
るかといろいろ試しましたが『少年ジャン 
プ』の中紙にでもクッキリと印字できます。 

インクリボンはカートリッジの中身だけ 
交換することもでき，リボンカセットもお 
得なリバーシブルタイプのため，熱転写プ 
リンタとしてはランニングコストが低いの 
ですが，それでもほかの方式に比べるとか 
なり割高です。カラーハードコピーは1巻 
のリボンで約10枚。専用ヘッドアタッチメ 
ントをはずせば，熱転写独特だったギラギ 
ラ感のない読みやすい印字になります。 

グラフィックを扱いたい，ワープロは清 
書用に使っている，ハガキは綺麗に印字し 
たい，といった人にはおすすめです。 


CZ-8PK8 


シャープから発売されているドットイン 
パクトタイプの136桁漢字プリンタです。印 
字速度，経済性，扱いやすさ，耐久性とい 
ったものの 総合的 なパ、ランスから いって， 
ドットインパクトタイプはまだまだプリン 
夕の主力方式といえます。特にランニング 
コス トが安いのでもっとも手軽に使えるフ。 
リンタといえるで しよう。 

この方式の難点は印字時の騒音ですが， 
CZ -8 PK 7/8 ではケースを二重化したり上 
ブタの裏側に吸音材としてスポンジを張り 
つけるなど低騒音化が図られており，ドッ 
トインパクトタイプとしてはかなり静かな 
部類に入ります。 

印字速度などの性能はトップクラス。外 
見やカタログスぺックを見てもおわかりの 
ように，このプリンタは セイコーエプソン 
の VP -1000 と性能的に同等なプリンタです。 
しかし，内蔵 ROM の違いにより，機能やソ 
フト上の仕様などは 「 CZ 系24ピン漢字プリ 
ンタ j となっていますので， VP シリーズと 
はまったく別のものと考えておいたほうが 
よいでしょう（機能的には VP のほうが高度）。 
また， VP -1000 に XI カートリッジを加える 
ことにより，このプリンタとほぼ同等なも 
のになりますが， CZ -8 PK 8 からは VP -1000 


独自の機能を使うことはできません。しか 
し，ハード的な部分やインクリボンなどの 
サプライ用品はまったく同じものを使うこ 
とができます。 

市販ソフトを使用するときの設定は CZ - 
8 PK 7/8 ゆ頁目がなければ CZ -8 PK 5/6 と同じ 
にします。それもなければ， XI の24ピン漢 
字プリンタはいずれも同じコードで制御 
されていますので， CZ -8 PC 1， N 1 系列のも 
ので代用してかまいません。 

このプリンタの特に変わっている点とし 
て，紙送りに マルチウェイローデ ィングと 
いう新しい機構を採用していることがあげ 
られます。これはどんなものかというと， 
連続紙はつけたままカット紙に印字できる 
ようにする機構なのです。カットシートフ 
ィーダは一度使うとくせになるくらい便利 
なものですし（色違いだが VP -1000 用のも 
のが装着できる），かといってプログラムリ 
ストなどは連続紙に印字したい，といった 
場合，従来はカットシートフィーダをはず 
してトラクタユニットにつけかえるといっ 
たことが必要だったわけです。 

そのほか， CZ -8 PK 5/6/9 と遠い，トラクタ 
ユニットが紙の送り側についているのです 
力す，これもペーパーフィードによい影響を 
与えているようです。 


HG- 2000 


セイコー エプソンのイ ンクジ ェッ ト漢字 
プリンタです。インクジェットプリンタの 
最大の利点には低騒音なことがあげられま 
す。熱転写方式ほどランニングコストもか 
からず，大量の打ち出しにも耐えるという 
玄人向けのプリンタといえるでしよう。 

印字速度はこのクラス最高のドラフト半 
角300字/秒という高速性を誇ります。もと 
もと高速なインクジェットタイプですが， 
HG - 2000の上位機種 HG -2550(258,000 円） 
では実に，ドットインパクトの高速機種で 
ある CZ -8 PK 8 の2倍以上の速度を達成して 
います。 

表1各機種の主な仕様 


図2 HG - 2000による八ードコピー例 



また， XI カートリッジを使用すれば ， C 
Z 系24ピン漢字プリンタと同等に使えます 
し， ESC / P で使用すれば漢字イタリック， 
影つき文字，袋文字など多彩な文字種を簡 
単に扱えます（オプションでゴシック漢字 
などもある ）。X 68000で使用する場合はプ 
リンタドライバ、を PRNDRV 1. SYS に設定 
することで，すべての機能が問題なく使用 
できます。 XI ， ESC / P どちらのモードで 
も市販ソフトウェアのサポートは十分であ 
るといってもいいでしよう。 

また，意外に知られていないことですが, 
インクジェットプリンタはフリクションフ 
ィード機構の精度がよいためか，ビットイ 
メージ印字では熱転写やドットインパクト 
に比べて横縞が起こりにくいので，圧倒的 
に綺麗なハードコピーを取ることができま 
す（図2参照)。今は印字の速さと静かさが 
売り物ですが，イメージワープロなどが出 
てくると，よりいっそう注目を集めること 
でしょぅ。 

インクジェットというと ノ ズルの目づま 
りや印字の抜けなど，メンテナンスが大変 
というのが相場だったのですが， HG シリー 
ズではリセット時に自動的にヘッドクリー 
ニンダを行ったり，待機時にはヘッドキヤ 
ッブを閉めるなど，メンテナンスの手間を 
大幅に簡単にしてあります。あまりに長期 
間使わずにおくことを避けさえすれば，ほ 
とんどメンテナンスフリーといえるかもし 
れません。インクジヱットプリンタも手軽 
になったものです。 



CZ -8 PC 3 

CZ -8 PK 8 

HG - 2000 

印字方式 

熱転写 カラー 

ドットインパクト 

インクジェット 

印字桁数 

80 

136 

136 

印字方向 

片方向 

双方向最短 

双方向最短 

標準紙送り 

フリクション 

トラクタ/フリクション 

フリクション 

印字速度 

60(かな） 

73(かな） 

136(かな） 

(字/秒） 

40(漢字） 

47(漢字） 

70(漢字） 

改行速度 

80 ms / 行 

60 ms / 行 

100 ms / 行 

制御コード 

XI ,24ピン系 

XI , 24ピン系 

ESC / P 24- J 84 

外字数 

100 

80 

94 

価格 

65,800円 

152,000円 

196,000円 
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指しつ指されつ9も~じ文字 



Iwai Ippei 

満開製作所；^ _ IjZ 


第5回を迎えだこの連載のなかで，これまで比較的平気な顔をして素通りしてきだ 
C 言語のポイントの数>7。それらの山のなかから祝一平氏が引つ張り出してきたの 
が，なんと「文字列」。今月は，「文字列を知ればポインタも知る」とばかりに，初 
めて本格的入門らしきことに挑戦してみるんだそ一です。 


すでに何度も言ってきたが，この連載はかなりいいかげんであ 
る。そのよ一なわけであるから，やるべきなのにやらずに済まし 
てきたことが山のようにあるわけだ。そして，そのなかでもたぶ 
んいちばんの問題は文字列の操作なのだな。 

C では文字列の理解とボインタの理解にはかなりの共通点があ 
る。つまり，文字列を扱えば，ポインタの入門にもなるわけだ。 
ということで，さっそく始めるのである。 

いちばん最初に知っておかなければいけないのは， 「 C には BAS 
1 C のような文字列変数がない」ということである。では文字列変 
数なしで文字列を扱うにはど一するかというと，文字列変数のか 
わりに配列を使うのだな。そいでもって，感じとしては，その配 
列名が文字列変数と似たように使えるのである。これがリスト1 
(文字列の基本中の基本)である。 

まず，最初にある 

char string[ 」= Good morning , Mr . Tokumitsu . : 

という配列宣言および初期値の指定であるが，これはよく見ると， 
かなり怪しい記述である。なにせ，配列を宣言しているのにもか 
かわらず，その配列の大きさを指定していないのであるから。 

実は C では，このように「宣言時に初期値を入れる」場合は， 
コンパイラが勝手に判断して必要な数だけの配列サイズを取って 
くれるのである。つまり，「よきにはからえ」なのである。文字列 
は “¥0”（ = 00 h : ヌルコード）で終了することになっているから， 
この場合は，暗黙のうちに最後に“¥0” が入るので， 

char string [30] = 'Good morning , Mr.l okumitsu .¥0 : 

としたのと同じことになるのである（本当は少し違う）。 

この「よきにはからえ」は文字列型に限らず，ほかの型の配列 
宣言のときでも有効である。たとえば， 
int p [ ] = {4, 1, 2, 6}; 

などのようにすることも可能なのだな。この場合だと， p [4] で 
宣言したのと同じことになる。 


文字列コピー 


さて，いくら文字列が使えたといっても，リスト1のように単 
に printf に渡して画面に表示させるだけではしょうがない。そも 
そも，それだけのことなら char 型配列など使わずに， 
printf (“〜”)； 

とすればよいのである。ということであるから，次に基本形とし 
て文字列のコピーをやってみる。これがリスト2である。 

リスト2では，よ一するに BASIC でやるところの， 

B $= A $ 

をやっているわけだな。 C ではこれだけのことをするのにも，い 
ちいち関数を呼ばなければいけないわけである。ここで気を付け 


てほしいのは，転送される側でも，ちゃんと文字列の長さ分の領 
域（配列の大きさ）を確保しておかなければいけないということ 
である。さもないと，変な領域にデータを書き込んでしまい暴走 
する可能性もある。また，原則的に C では文字列の長さに制限は 
ない。つまりもしも望むなら，メモリの許す限りもしくは int で 
表現できる長さの文字列を取ることができる。この点 ， BASIC 
では（長さに制限はあったが）ど一でもよかったのと対照的であ 
る （ X - BASIC では，似たような制限はあったが)。 

ところで，リスト2ではどこにも strcpy という関数が記述され 
ていない力す，これは strcpy が C のライブラリのなかに含まれてい 
るからなのである（だから本当は「# include く string . h >」 の1 
行があるべきなのだが，手抜きしてある）。ここで私は恐ろしい事 
実と直面した 0 なにげなく“ ”のなかをスペースではなく，タブで 
空白を入れたら，なんと 「¥ t 」 のタブコードが入っていたのであ 
る。それで配列 b [] のほうの配列サイズもおかし〈なって， a から 
のデータを収めきれなくなり，表示した文字がバケてしまった。 
むむむむ〜ん。 

主役の strcpy () である力す， strcpy というのは 「string copy 」 
のハナモゲラなわけだな。これは，昔はメモリの1バイトはプロ 
グラマの血の一滴だったので，ラベル（関数，変数）名を6文字 
に制限することが多かったからである。いまではそんな言語は少 
なくなったが，昔は制限があるほうが普通だったのである。 

この連載の参考書となっている 『 K & R 』 （縁起もんだから改め 
て書いておく力す，『プログラミング言語 C 』， 共立出版刊である）に 
は4種類の strcpy 関数が載っている （109 ページ）。便宜上それら 
を出てくる順に strcpy 1~ strcpy 4としよう。リスト3である 0 

これらの strcpyX であるが， main から呼び出すときに， 
strcpyX ( b , a ) 

のように“[〜]”を取り除いた配列名を引数にすることによって， 
「配列のアドレスを関数に渡して いる」 のである。もっと簡単に 言 
ってしまえば，「文字データのあるメモリの先頭アドレス j を渡し 
ている のである。 

ここで間違えてはならないのが ， strcpy ( b , a > は， 「 b <— a 」 の方 
向に文字列を転送するということである。 『 K & R 』 にも書いてあ 

文字列の基本 2 

char st. nna [ ] = 'Good morninct, Mr . Tokumitsu ." : 

main() 

I 

printf ( ,, %s¥n" , string ); 


2 

3 

4 

5 

6 

8 
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る力 ? ， b = a のような代入と同じ順序なわけだな。 

さて，ここから strcpy 1〜4をねっとりと見ていくことにしよ 
1 〇 

strcpy 1 

まず， strcpy 1は， d ， s に2つのアドレスを受け取るわけだ〇 
char d [ ]， s []; 

で宣言してあることからわかるように，それぞれは文字列型の 
(1 次元）配列なわけだ。ただし，ここでも [] に数字を指定して 
ないの力 ? 怪しいな。ま，とにかく，これで， 

「 d と s に， main 側の b , a の配列が乗り移る」 

のである。だから，あとは， d — s の方向に，シコシコと1バイト 
ずつデータを転送すればよいのである。 

で，配列のデータを転送するのであるから，配列の添字（ここ 
では i だな）を0から順に増やしつつ， 
d [ i ]= s [ i ]; 

をしていけばよいのである。となると，残された問題は， 
いったい，いつ 転送をやめれば い 一の か 
という謎に集約されるであろう。素直な考えとしては，「文字列 
の長さを調べて， for ループにしちまえばい一じやない」というこ 
とになる。まさにもっともである。しかし， C ではそのような悠 
長なことはしないのが伝統なのである。ど一するかというと，「普 
通は0を文字列の終わりにする」という約束事を利用して，「とに 
かく s — d に1バイトずつ転送する。0が出てきたらやめる j なの 
である。ここで，終端記号である0も転送するということを忘れ 
てはならない。 

で，前にも話したと思うのだが， C では代入文が値を持っので 
ある。代入文の値はなにかというと，その代入文によって，「左辺 
に代入された値」である。よって， s [] が‘‘ ABC ” であったなら， 
d [0]= s [0]; の値は‘ A ’， すなわち 41 h 
d [ l ]= s [ l ]; の値は‘ B ’， すなわち 42 h 
d [ 2 ]= s [ 2 ]; の値は‘ C ’， すなわち 43 h 
d [3]= s [3] ; の値は‘¥0’，すなわち 00 h 
になるのである。つまり， 

(( d [ i ] = s [ i ]) ! = *¥0*)が成立したら， d — s を終わればよい 
のである。これは言い換えると， 

(( d [ i ] = s [ i ]) = = ‘¥0’）が成立している間は d — s を続けると 
いうことだな。よって，プログラムは While 文を使い，リスト3 
のよ一になるのである。「代入文が値を持つ」という ルールが あ 
るだけで，いきなりこのような C 独特な世界がおっぱじまったわ 
けなのである。 
strcpy 2 

その次である力 ? ，いよいよポインタが出てきたのであった。そ 
の正体は， 

char 氺 d ， 氺 s ; 

というみよ一な変数宣言なのである。 

ここで出てきたであるが，すでに気が付いているように, 
これは掛け算の演算子と同じキャラクタであるにもかかわらず， 
全然違う機能を持った演算子なのである。人呼んで「間接演算子」 
である（こんな名前は特に覚える必要はないけど)。 

で，これはど一ゆ一ことかというと， 「 d と3力 ? 指しているのは 
char ですよ」と言ってるのである。言い換えると， 「 d と s は char を 
指しているアドレスだよ」ということである。そして，「指す」と 
いうのを「ポイントする j といい，「指すもの」を「ポインタ」と 
呼ぶわけだ。 
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そのポインタが指しているところのデータを持ってくるには， 

ホ d ， 氺 s 

などとするわけだな。だから， 「 s がポイントしているデータを， 
d がポイントしているところに転送（代入）する」には， 

氺 d =* s ; 

とすればよいのである。念のためにカッコでく〈ると， 

(* d ) = ( * s ) ; 

ということになる。早いハナシが， 「“* d ” とか， “* s ” とかを， 
ひとつの char 型変数と見なしちまえばよい」のである。で，その 
あとに， 

d ++; s ++; 

というのがある。これは， i + + に対応するもので，つまり，それ 
ぞれのアドレスを1番地増加することによって，1バイト後ろの 
アドレスを指し，新たなる転送に備えんと，用意しているのである 
G 主 U 

strcpy 3 

これは strcpy 2 を少しアレンジした程度である。つまり ， d + 
+と s + +が while 文の判定式のなかに取り込まれているのだな。 
この部分をしつこくカッコでく くってみると， 

(((*( d ++)) = (*( s + + >)>); 

となる。くれぐれも書いておく力 ? ，これは， 

氺 a 4 —*s 

文字列のコピ- 


A 

5 

7 
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10 


char h 1 I = 虹送される义字列たよ一ん 
char h|) = 



print-f ( *'%s : %s¥n * f a f b ); 
strcpy(b f a); 

printf(”％s : %s ¥ n M ,a,b); 



strcpy 関数 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 
:} 2 
33 


strcpy1(d,s) 
char d[ j，sU ; 
l 

int i ; 
i _ 0 • 

while!(dli] = sli]) ：= ， ¥0 ,） 
i + +； 


strcpy2(d,s) 
char 本 
( 

while( ( 本 d = *s) != » ¥0') { 

d + + ; 
s + + ； 


strcpy3(d,s) 
char 本 d, 本 s; 

1 

while ({本 d + + = 本 s + +} != * ¥ 0 1 ) 


strcpy4(d,s) 
char 本 d, 本 s; 

{ 

while け d++ = *s + +) 










の転送をしたあとで ， d + +， s + + をしているのである。で，同 
じ操作なら，ど一してワザワザこんな面倒なことをするのかとい 
うと，これはひたすらに，高速化とオブジェクトサイズの小型化 
を目指してのことなのだな。 

たとえば，何個かのネジを締めるような作業を考えてみる。そ 
の場合はドライバーを使うわけだが，その際，ひとつネジを締め 
るたびにいちいちドライバーを道具箱に戻したりはしないであろ 
う。そう，ひと通り用事が済むまで手に持っている力 1 ，それとも 
そばに置いておくかするはずである。 

C における“* s + + ” もそれと似たことである。“* s ” と“ s + + ” 
は，ともに 「 s を使っての作業」なのであるから，同時にやってし 
まえということなのだ。実際，こうすれば（コンパイラがそれほ 
ど苦労せずに）速くて小さなオブジェクトプログラムができるの 
である。もっとも，その分人間が苦労しているのであるが（ただ 
し XC で，オプチマイザを使わずにやってみたら，オブジェクト 
サイズは同じだったりした。プログラムはちゃんと違っていたけ 
ど)。 

strcpy 4 

で，これが，清く正しい最終版である。これは，「！=0」が無 
駄だから，省いたものである。っまり， BASIC で 
if a < >0 then 〜 

を， 

ii a then 

とするのと同じテクニツクである。 

さて，ここで言っておきたいことがある。それは，リスト3の 
strcpy 1〜4において， 
char s [] ; 

で宣言してあるところは， 
char * s ; 

にしてもいいということである。そしてそのときに， s [0] なんて 
しても 0 K なのである。さらにはその逆に， 
char s [] ; 

で宣言しておいて， 
s + + ; 

などとしても許されてしまうのである（行儀惡いけど）。っまり， 

C とは，よく言えば柔軟，悪く言えばい一かげんな言語なのであ 
る 。 

注 I :リスト4と図丨で説明してあるが，実は「+ +によって丨バイト後 
ろを指す j のは，それが文字列へのポインタだったときだけである。 int であ 
ったなら4バイト後である。ということは， float , double において，それなり 
のバイト数だけあとを指すのである。 


ここでその筋な話 


さて， strcpy の中心（という力、ほとんど全部）は， 

氺 i + + =氺 j + + ; 

という式であるが，どうやら C という言語の神髄はここらへんにあ 
るのだな。だからこれを見て，「ピピッ j とこなかったらその筋で 
はありません。 Z 80 を知っている人なら，これを見て「ああ ， L 
DI ではないかいな」と思うであろう。68000を知っている人なら, 
「なんとポストインクリメントアドレッシングであることよ」とツ 
プヤくであろう （ C は PDP のアーキテクチャを露骨に反映してい 
るそうである力 5 '，68000はそれらも参考にして設計された CPU で 
あるからもっともなことではあるが)。よしんば，アセンブラを知 


らない人であっても，やはりなんらかの「気配」は感じるであろ 
う。きっとそういうものだと思う。 

で，はっきり言って， C の（道具としての）有用性は，この「そ 
の筋性」と，アセンブラで書いたプログラムとリンクする際のな 
じみのよさ，そして無駄なチェックを省いたことによる危険な高 
速性に尽きるのである。だから スーパー コンピュータが F 1であ 
るなら， C はゴーカートなのである（ゴーカートといっても遊園 
地にあるよ一なやつじやなく，赤木圭一郎が運転してて死んだや 
つである)。 

そのようなこともあるので，勝手な私論を述べさせてもらうな 
ら， C を理解（習得ではない）するのにいちばんいい方法は，ア 
センブラを勉強することなのだな。これはなかなかに恐ろしいこ 
とである力 ? ，多分事実である。ここらへんのことからも， C は構 
造化アセンブラだとか，高級アセンブラだとか言われるのである。 
ちなみに， BASIC は原付で， FORTRAN はダンプで，アセンブ 
ラは1輪車だと思う。自信はな L 、ので反論はしないよ一に。 


実際のアドレスの構造 


ここでリスト4を見ていただきたい。そしてリスト4を実行し 
てみた例が図1である（システムによってアドレスは増減するは 
ずであるが，まあそれはど一でもいい)。なお，あちこちにある ( int ) 
という飾りは，先月も少し触れたキャストである。この場合なら， 
なくても動くものであるから別に気にしなくてもよい。 

リスト4では， printf の引数になっている変数の頭に&なぞが 
付いているが，これが「&演算子（アドレス演算子）」である。こ 
れは「*演算子」と対をなすもので，機能は「変数のアドレスを 
取り出すもの」である。しいて言えば， HuBASIC の “ VARPTR 
( T だな。もっとも “ VARVTR ” は演算子ではなく関数なのだ 
が。 

でもって， “*(& v )” は，常に v と同じ値を持つのである。 

図1はよ一するに変数のデータが実際にあるアドレス（つまり 
ポインタ）を16進数で表示しているわけだが，これを見て気づく 
のは，恐ろしいことに， char 型の変数は，実質的には1バイトな 
のに，メモリ上ではそれらのデータは2バイトおきになって いる 
ということである。だから char 型変数をたくさん使うと，メモリ 
がスキスキになってしまい，効率が悪くなってしまうのである0 
本当は，やろうと思えば1バイトおきにできるのであるが，それ 
をするとちょっと大変になるのである。つまり，お馴染みの方も 
多いであろう，「アドレスエラーが発生しました」が起きやすく 
なるのであろう（自信はない）。これは68000の（少し）悲しい性 
なのである。 

そのようなわけで， char 型変数にしてはメモリ効率は半分に 
なっちやうけど，68000なら 16 M バイト （ X 68000 用の Human なら 
13 M バイト）まで使えるわけだから別にい一のである。8086の1 
M バイト ， MS - DOS の 640 K バイトという制限と比べればはるか 
にマシなのである0ところで， 「 OS /2 なら 16 M バイトまで使える 
ぞ」なんちゅうトロンな発言はつつしむよ一に。う一んインテル 
の悪口って，ど一してこんなに楽しいのだろう。くせになってる 
な。 

それはともかく，プログラムのあとのほうで， int，char 2つの 
変数のアドレスを取り出して，それぞれ ip ， ic に入れてある。こ 
れを+ +演算子で“ひとつ”増やすと，なんとまあ， char へのポ 
インタは1しか増えてないのに， int へのポインタは4も増加して 
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&i3 = %X¥n",(int)&il,(int)&i2,(int)&i3); 
ice3 = %X¥n" , ( int)&cl,(int )&c2, ( int )&c3); 
&j3 = %X¥n",(int)&jl,(int)&j2,(int)&j3); 
&d3 = XXVn",(int)&dl,(int)&d2,(int)&d3 )； 


printf{"&il 
printf("&cl 
printf ("&jl 
printf("&dl 


ip = &.i l ； 
i c = &.c 1• 

printf( "Lip - %X, &ic = %X¥n",(int)ip,(int)ic )； 

ip++; 
ic++ ； 

printf("&ip = XX ， &ic = XX¥n",(int)ip,(int)ic )； 


int il, 12,13 ； 
char c1,c2,c3 ； 

main() 
l 

int j1,j2,j3, 本 ip; 
char dl,d2,d3,*ic; 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
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いる。 

すでにおわかりのように，便利さの点からいえば，このような 
増加の仕方のほうが当然といえば当然なのだな。 

なぜリスト4のようなプログラムを出したかというと，こ一ゆ 
一やり方が C のポインタの理解に役立つみたいだからなのである。 

C のポインタは本当にわかりづらい。で，あ一でもない。こ一 
で•もないとやっていたら，絶対こんがらがってくるはずである。 
そのよ一なときは，ためらわずにそのポインタを， printf すべき 
である。で，情けないことだが，私がポインタを理解するうえで, 
いちばん役に立ったのはこれなのであった。そのうちには， 
char * argv [] ; 

というやつなども出てくるであろう。そのときいちばん大事なの 
は（多分）一生懸命考え込むことではなく，さっさとプログラム 
を組んで， 

printf ( M %X % X ¥ n ”， argv [0], argv [1]); 

などとしてしまうことなのである。「案ずるより，ダンプするが 
やすし j なのた； 


そしてポインタ 


私は C ほどポインタを“露骨”に扱う（扱わねばならない）高 
級言語を知らない。あるとしたらアセンブラなのだが，もちろん 
それは高級言語ではない。 

データの扱い方には，基本的に2 つの 方法があるわけだ。直接 
的に扱う方法と，間接的に持つ方法である。そのどちらにもメリ 
ットがあるしデメリットもある。そいでもって，どちらがわかり 
やすいかというと，直接的に持つほうなのだな。恐らくはそのよ 
うな理由からであろうが， BASIC では，例外を除いて，常!こ直 
接的にしかデータを持てないのである。 

間接的にデータを扱うことのメリットのうち，かなり大きいも 
図1リスト4の結果 

&i 1= 7FB96, &i2 = 7FB9A, &i3 = 7FB9E 

&cl= 7FBA2, &c2 = 7FBA4, &c3 = 7FBA6 

&jl= 9077A, &j2 = 90776, &.j3 = 90772 

&dl= 9076D, &d2 = 9076C, &d3 = 9076B 

&ip = 7FB96, &ic = 7FBA2 

&ip = 7FB9A, &ic = 7FBA3 


ポインタをダンプする 



のに名前の付け換えが可能だということがある。 
たとえば， 


int i ; 

int * p, * q ; 

と宣言してあったとする。普通 BASIC では， i にアクセスしよ 
うと思ったなら， 「 i =」 という表現を使わざるを得ないのであ 
る。しかし， C では，ひとたび 
P = & i : 

としたら， * p を i と同じに使えるのである。さらには， 

q = &i : 

とすれば， i , * p ， が三位一体となり，同じものを指してしま 
うのである。さらには気が向けば， 

P = &j ； 

とすると，たちまちにして* p は j に変身してしまうのである。 
実際のプログラミングにおいて，こ一ゆ一機能は（特に配列を扱 
う場合に）とてもおいしいわけだ。 

今月はかなりまともっぽい入門の雰囲気になってしまった。で 
はまた来月。 


X X X X 

% % X % 

II I ニニ I 

2 2 2 2 
i c jd 
& & & & 
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Xl/Xlturbo 

sdi より System Down 


MZ- 2500 

恋したっていいじやない 


Fushiki Yoshihiro 

伏喜義宏 


Hazama Manabu 

狭間学 


今月はひさびさのゲームミュージック ， S 
DI より System Down とお馴染みの渡 
辺美里のヒットナンバーから恋しだつてい 
いじやないの2曲をお届けします。さて, 
来月は予告どおりの音楽特集です。いつた 
いなにが飛び出すやら。お楽しみに。 


System Down 

最初は Xl / Xlturbo 用に SEGA のアーケ 
—ドゲーム SDI の音楽から 「System Down 」 
をお届けします 0 以前， X 68000 と Xlturbo 
用にこのゲームの エン デイング テーマを 発 
表したこともありますね。レーザー衛星を 
操ってミサイルを搫墜するというこのゲー 
ム，このところ X 68000 用にトラックボール 
が発売されたこともあってか X 68000 への移 
植を望む声もチラホラとあります。 

それはさておき，このプログラムの解説 
を始めましよう0プログラムのほうはごく 
当たり前の作り方といえますが，なんとい 
っても音色がよいですね。特にドラム系の 
響きが決まっています。 

このプログラムの作者，伏喜君も VIPR 
00 M 所属。毎月毎月，送られてくる VIP 
ROOM の関係者の投稿パワーには驚かされ 
ます。会長の佐々木さんを始め，先月号の 
松尾さんなど， XI 関係の常連のほとんどは 
このサークルに入づてしまったのではない 



SDI©SEGA 


かと思えるほどの勢いです。話ではあの高 
橋/田村といった「有名人」も加入している 
ようです。ここは独占状態を打開すべく， 
一般投稿者の奮起を期侍したいところです。 


またもや美里 

MZ - 2500 用には渡辺美里の投稿から「恋 
したっていいじ やない」 です。渡辺美 里の 
曲は TM NETWORK と並んで，投稿数も 
非常に多くて選曲には苦労させられます。 
美 里の 曲 も3 曲 0。この コーナーで取り上 
げた中では最多出場のアーティストとなっ 
てしまいました。 この 曲は コマーシャルに 
も使われている曲ですので聞いたことのあ 
る方も多いことと思います。 

この プログラムの 作者は 9 月 号に 中村あ 
ゆみの 「Wild Childj を発表してくれた狭 
間君。今回は PSG を2音重ねて主旋律を表 
すという構成になっています。 PSG 独特の 
響きを素直に使って効果をあげていますが， 
そのほかの音色に関してはもう一歩といっ 
たところでしようか。奇しくも今月の Oh ! 
FM 誌でこれと同じ曲を HGFMDATA を使 
った HG - PLAY 文で記述した作品が掲載さ 
れています。 OPN の使い方が全然違います 
ので MZ - 2500 ユーザーの 方は機会があれば 
—度聞いてみるのもよいでしょう。 


求む!力作 

さて，気づいている方もおられるでしょ 
う力す，このコーナーも Oh ! MZ LIVE とし 



渡辺美里 


て始まって以来，1年以上が経過しました。 
一時は「ゲームミュージックばかりじゃつ 
まんない」といっていたのに，最近はゲー 
ムミュージックが少ないといって嘆かれる 
方も多くなってきました。特にゲームだか 
らだめということではないのです力?，同じ 
音源を使っているのだからこういったもの 
はある程度そっくりにできても当たり前。 
最近の PCM 音源を使ったようなもののゲー 
ムミュージックとなると，ほとんど投稿も 
ありません。ここはひとつ気合の入った投 
稿に期侍したいところです。 

最近は常連の作品では好みにクセが強く 
出ているため，どうも投稿作品の傾向に偏 
りがあるように思われます。「こういうジャ 
ンルの曲は載っていないから」と遠虛せず， 
どんどん新しいジャンルを切り開いてくだ 
さい。そうそう，音色募集のほうも忘れず 
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160 CSIZE 2 : LOCATE 14,20：PRINTED "S D 1=r 
170 LOCATE 48, 22: PRINTS M (C) 198 7 SEGA" 

180 GOSUB 1920 
190 PLAY0 ： LOOP=0 

200，= = = = = = = = = = MAIN DATA =r = = = = = = = = = _ “ ニニニ ;： = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

210 BRl$ = , '03B16>D16A8G + 8E16F+16& + F+16<B8B16>I J 16D<B>DH<B>DA8G+8L16HK + & + F + 

220 BR2$ = ,, <BR8R4 
230 BR3$="BR8R4< 

240 BR4$="I2>E2D2G2F+8.E16&+E4<" 

250 BR5$="A8.G+16&+G+2. A8.G+l6&+G+8B8&+B2 

260 BR6$="A8.G+16&+G+2. A8.G+16&+G+8>D8&+D2&+ D2.R8R32<B16. R1R8>C8<R4R8.B16 
270 BR7$="L16RBR8BR8>CR4R8R32<B16. R4R8>C8<R4R8. 

280 BR8$="BR8BR8B8>CR2< A8.G+&+G+2. 

290 BR9$="A8.G+&+G+8B8&+B2 A8.G+&+G+2. A8.G+&+G+8B8&+B2 
300 BR10$=">D1&+ D2D8.C+&+C+8C8&+ C1&+C1< 

310 1 BASS SORO PART 1 

320 BSl$= u A8A8A>AR<ARBREG+8Gf8 A8>A8DAR<AR8F+>F+<G+>G+<Gf>G + 

330 BS2$="E8E8E>ER<ERF+R<B>D8D+8 E8>E8<A>E<RER8C+>C+<D>D<D+>D+ 

340 BS3$="<F+8F+8F>F+<RF+RGRC+D+8E8 D8D8D>D<RDRER<A>C+8C+8 
350 BS4$ = ，，く B8B8B>BR く BR>C + R く F+A8A + 8 B8>B8EBR<BR8G+>G<A>A<A+>A+< 

360 BS5$="F+8F+8F>F+<RF+RF+R<C+D+8E8 F+8>F+8<A+>F+<RF+R8D>D<D+>D+<D+>E 

370 'MAIN CODE DATA 1 

380 MCI 1$ = "VU 512048282 >D2D+8.D16& + D4 : ,, 

390 MC12$="F+8.E16&E2. F+8.E16&+E8G+8&+G+2 

400 MC13$="F+8.E16&+E2. F+8.E16&+E8B8&+B2&+ B2.R8R32G+16. R4R8A8R4R8.G+16 
410 MC14$="L16RG+R8G+R8AR4R8R32G+16. R4R8A8R4R8. 

420 MC15$="G+RG+R8G+8RAR2 F+8.E&+E2. 

430 MC16$="G+8.E&+E8G+8&+G+2 F+8.E&+E2. F+8.E&+E8G+8&+G+2 
440 MC17$="B1&+ B2B8.A+&+A+8A8&+ A1&+A1 

450 »r=====rr= MAIN CODE DATA 3 ================r==r======== = ==r=============== 

460 MC3 1$=" VI1 51204 R1A2A+8.A16&+A4 : " 

470 MC32$="D8.D16&D2. D8.D16&+D8E8&+E2 

480 MC33$="D8.D16&+D2. D8.D16&+D8G8&+G2&+ G2.R8R32E+16. R4R8F8R4R8.E16 
490 MC34$="L16RER8ER8FR4R8R32E16. R4R8F8R4R8. 

500 MC35$ = . ， ERER8E8RFR2 D8.C+&+C + 2. 

510 MC36$="D8.C+&+C+8E8&+E2 D8.C+&+C+2. D8.C+&+C+8E8&+E2 
520 MC37$=”G1&+ G2G8.G+&+F+8F8&+ F1&+F1 

530 *========= Synth Percussion ====================r========r=r============== 

540 SP$ = ,, 04L16<B>EAB>D<BAE<B>EAB>E<BAE" 

550 1 = = = = = = = = = = = = = BASS DATA = = = = = = = = = = = = === = = = = = = = = = = = = = = = r = = r = = ==r = = = = = r = 

560 BA1$="03<B8R4B16B16R2B8R8R4B16>G16R8D8E8 
570 BA2$="<B8R4B16B16R2L16BARBR4B16>G8.D8E8 

580 BA3$="<A8R4A16A16R4R8A8A8.B16&+B8R8B16>G8.D8E8<B8R8R8B16B16R2B16E16R16A16R4B 
8R16B16R4 

590 BA4$=">C16R8C16R4R8<C16C16>C16<C8.>C8R16C16R4R8<C16C16>C16C16R8< 

600 BA5$= M B8R16B16&+B8R8R4B16>G16R8D8.E16R8<A8B16B8R16A8B16R16 

610 BA6$="L16<B>BRB>D<B>DG+32&+A32&+AAG+RF+G+8<E&+EEGGDERA&+ARGRE<B8R> 

620 BA7$="<B8BB>A32&+B16.<BBRBRB>A16&+B8A FFFFAB8>DRDC8 く AB8R 

630 BA8$="B8BB>B<B8>C+32&+D32DC+8.<AB8>E32&+F+32 F+ED8<BRG+BR8.B8R8>D&+ 

640 BA9$="DDC+R<ABRG+R8.G+8RB8 R4R8B8R4BA8B 
650 BA10$="RBR8BR8BR4R8R 32816 . R4R8B8R4BA8B 

660 BA11$="RBR8BR8BR4R8R32B16. <B>BRB>D<B>DG+32&+A32&+AAG+RF+G+8<E&+ 

670 BA12$="EEF+F+DERA&+ARF+RE<B8R B8BB>A+32&+B16.<BBRBRB>A+&+B8A+ F+F+F+F+AB8>DR 
DC+8 く AB8R 

680 BA13$=" B<BBB>B<BBB>B<BBB>B<BB>>D32&+E32&+ ED8.<B<BBB>B<BBB>B<BBB 

690 BA14$ = ”>B<BBB>B<BBB>B<BBB>B<BB> >D32& + E32&+ ED8<<BB8>B<B>C+8>C+<C+D>D8.< 

700 BA15$ = "A8.>A く BAB>C+RDEARC+D>D < <A8.ABABDR>DEEC+D<A>C+ 

710 BA16$="E8.>E<F+EF+G+RAB>ER<G+A>A <E8.EF+EF+<AR>ABBG+AEG+ 

720 BA1 7$=" F+8.>F+<G+F+G+G+RA+>C+F+R<G+A+>A+< D8.>D<EDEF+RG+A>DR<F+G+>G + 

730 BA18$="<B8.>BC+<B>C+DREF+BRDE>E< <B8.B>C+<B>C+<ER>EF+F+DE<B>D 

740 BA19$="<F+8.>F<G+F+G+G+RA+>C+F+R<G+A>A <F+8.F+G+F+G+CA+R>A+>C+C+<G+A+F+G+ 

760 DR1$="02<F8R4FFR2 R2FFR8R4 F8R4FFR2 FFR4R8RF8•I39>E4: 

770 DR2$=._I40<F8R4FFR4R 8139 >E8 I40<R4R8FFRFFRI39>E8EE I40<F4I39>E8I40<FFR4I39>E4 
I40<F4I39>E4I40<F8.FI39>E4 

780 DR3$="<I40F4>I39E4R8<I40FF>I39E4<I40F8.F>I39E4<I40F8>I39E8&+E4 

790 DR4$="<I40FF8.>I39E4<I40F8FF>I39E8R8 

800 DR5$="<I40FFFFFFFFFFFR>I39E8R8 

810 DR6$="<I40F8.F>I39R8E<I40FR4FF8>I39E 

820 DR7$="<I40F8.F>I39E8<I40FFR4>I39E8.<I40F> 

830 DR8$="R4R8I39E8R4<I40F8.F> 

840 DR9$!="R<I40FF8>I39E8<I40F>I39ER4R<I40FFF> 

850 DR10$="R<I40FF8>I39E8<I40F>I39ER<I40F>139EEEEEE 
860 DRU$ = "<I40F4>I39E4R8<I40FF>I39E4 
870 DR12$="<I40F4>I39E8.<I40FR4F8.F> 

880 DR13$="<I40F8.>I39E8<I40F8FFR8>I39E4 
890 DR14$="R4I39E4<I40F8FF>I39E<I40F8.> 

900 DR15$="<I40FF8F>I39E8<I40F8FF8.>I39E8.<I40F> 

910 DR16$="<140FF>R8I39E4<140FF>R136C139EI36CCC 
920 DR17$="<I40F4>I39E8.<I40FF8F8>I39E<I40F8.> 

930 DR18$= m 139E<I40FF>I39£R<I40F8.>I39E<I40FFF>I39E<I40F8.> 

940 DR19$="<I40FF>R8I39E4<I40FF>R8.I39E4 

950 DR20$="V127<140F8.>I39ER8<I40F8>GC+<A>GC+<A>I39E 

960 1 = = = = = = Drum PART 2 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 

970 DPI$=" 13704 LI6BR8BB4BRRBR8B8" 

980 1 
990 » 

1000 ，本本本； ♦ 本本本本本本本 * PLAY 本本本本本 * 本本本本本本本本本 * 本本本本本本本 * 本本本本本本本本本本本本本本本本*本本本本本本本本本本本本 
1010 , . 

1020 1 
1030 » 

1040 1 

1050 »= = = = = = = = = = = MAIN M,MC1,MC2,MC3 , BA,DR 1 ,DR2,SP= = = = r = = r = = = = = = = = = = = = = = 

1060 1 
1070 1 

1080 PLAY "T135V123I2Q5Y32,124V48,0"+BR L$ + BR2$ + BR1$ + BR3 $+" : "； : , MAIN 
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►計測技研の MS - DOS ボード 「 PC - BOOWYj 。 僕は， 
かなにかと思ってしまった。こうして金に羽が生え ， J 
ないな〈なってしまふ。 


,名前からしてまた新しい FM 浮源 
足が生え，手が生えて，そしてみん 


横田隆史 （ 18 ) 新潟県 
















1090 PLAY M R0R0Q4 ："； 

1100 play m V 123I2Q5Y34,188Y50,20"+BHl$+BR2$+BRl$+BR3 $+' : ； 
1110 PLAY "ROR0Q4 : "； 

1120 PLAY "VI 271403 Q8"+BA1$+BA2 $+" : "； 

1130 PLAY "VI 2302140 L16"+DR1 $； 

1 140 PLAY "VI 200116 Q8B0B0 :，.； 

1150 PLAY f, Vl 141304"+SP$ + SP$+SP$ + SP$ 

1160 1 

1170 PLAY BR1$+BR2$+BR1$+BR2$+BR4 $+" : "； 

1180 PLAY "R0R0"+MC11$; 

1190 PLAY BR1$+BR2$+BR1$+BR2$+BR4 $+" : "； 

1200 PLAY ,, R0R0"+MC31$ ； 

1210 PLAY BA3$+BA4 $+" : "； 

1220 PLAY DR2$+DR3 $+" : "； 

1230 PLAY "B0B0 : "； 

1240 PLAY SP$+SP$+SP$+SP$+SP$+SP$ 

1250 1 

1260 PLAY "Y32,124Y48,0"+BRl$+BR2$+BRl$+BR2 $+" : "； 

1270 PLAY 

1280 PLAY M Y34,188Y50,20"+BR1$+BR2$+BR1$+BR2 $+" : "； 

1290 PLAY DP1$+DP1$+DP1$+DP1 $+" : "； 

1300 PLAY BA5$+BA5 $+" : "； 

1310 PLAY DR4$+DR4$+DR4$+DR5 $+" : "； 

1320 PLAY M B0B0 :"； 

1330 PLAY SP$+SP$+SP$+SP$ 

1340 * 

1350 PLAY BR5$+BR5$+BR5$+" : " : 

1360 PLAY "I2O3V110”+MC12$+MC12$+MC12 $+":”； 

1370 PLAY BR5$+BR5$+BR5$+" : " : 

1380 PLAY "I203V110"+MC32$+MC32$+MC32 $+" : "； 

1390 PLAY BA6$+BA7$+BA6 $+" : "； 

1400 PLAY DR4$+DR4$+DR4$+DH4$+DR4$+DR4 $+" : "； 

1410 PLAY ,, I2202Q7"+BA6$ + BA7$ + BA6 $+" : "； 

1420 PLAY ":" 

1430 * 

1440 PLAY BR6$+BR7$+BR8 $+" : "； 

1450 PLAY MC13$+MC14$+MC15 $+" : "； 

1460 PLAY BR6$+BR7$+BR8 $+" : "； 

1470 PLAY MC33$+MC34$+MC35 $+" : "； 

1480 PLAY BA8$+BA9$+BA10$+BA11 $+" :" ； 

1490 PLAY DR4$+DR6$+DR7$+DR8$+DR9$+DR8$+DR10$+DR1 1 $+": "； 
1500 PLAY BA8$+BA9$+BA10$+BA11 $+" :" ； 

1510 PLAY 
1520 1 

1530 PLAY BR9 $+" : "； 

1540 PLAY MC16$+":"; 

1550 PLAY BR9 $+" : "； 

1560 PLAY MC36 $+”：”； 

1570 PLAY BA12 $+" : "； 

1580 PLAY DR11$+DR11$+DR4 $+" : "； 

1590 PLAY BA12$+”：：" 

1600 » 

1610 FOR 1=0 TO1 
1620 PLAY BR10 $+" : "； 

1630 PLAY MC17 $+" : "； 

1640 PLAY BR10 $+”：”； 

1650 PLAY MC37$+" : "; 

1660 PLAY BA13$+BA14 $+":”； 

1670 PLAY DR12$+DR13$+DR12$+DR14 $+ M : M ； 

1680 PLAY BA13$ + BA14$ + " :，•； 


MCI 

MAIN D 

MC3 

BA 

DR1 

DR2 

SF 


1690 PLAY 

1700 NEXT I 

1710 FOR 1=0 TO1 

1720 PLAY "Q 712202 V127Y 32,65 Y48,00"+BSl$+BS2 $+"： M ； 

1730 PLAY ”14 01V127"+BA15$+BA16 $+" : "； 

1740 PLAY "Q 712202 V127Y34,97 Y50,20"+BSl$+BS2 $+" : "； 

1750 PLAY ” Q 712202 V127Y35,129Y51,20"+BA15$ + BA16$ +，.：” ； 

1760 PLAY "I2202V127Y 36,65 Y52,00"+BA15$+BA16 $+" : "； 

1770 PLAY DR15$+DR16$+DR15$+DR16 $+" : "； 

1780 PLAY 

1790 PLAY "Q7I4 02V127"+BS1$+BS2$+" : " 

1800 NEXT 
1810 » 

1820 PLAY BS3$+BS4$+BS5 $+" : "； 

1830 PLAY BA17$+BA18$+BA19 $+" : "； 

1840 PLAY BS3$+BS4$+BA5 $+" : "； 

1850 PLAY ,, 02"+BA17$ + BA18$ + BA19$ + " : "； 

1860 PLAY BA17$+BA18$+BA19 $+" : "； 

1870 PLAY DR17$+DR18$+DR15$+DR19$+DR15$+DR20 $+" : "； 

1880 PLAY .，：••； 

1890 PLAY BS3$+BS4$+BS5$+" : " 

1900 IF LOOP=1 THEN END 
1910 LOOP=1 : GOTO 980 
1920 ，本 ♦ 本本本 * 本本オンシ b クセッティ 

1930 MEM$(&HB 1 B4 ,36 )=HEXCHR$("FC 00 34 66 74 3615 08 09 0C IF IF IF IF 00 82 05 
82 00 00 00 00 00 F6 F6 F6 00 00 00 00 18 D2 80 00 02 8A"> : , MAIN 

1940 MEM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$("C7 00 414141417F 7F 00 00 00 00 IF IF 00 00 IF 
IF 00 00 00 00 00 00 0F 0F 00 00 00 00 00 C8 80 00 02 00”> : 1 BASS サフ * 

1950 MEM$(&HB1FC,36)=HEXCHR$("E0 00 32 30 3130 IF IF 19 00 9E DC 9C 9E 0D 06 04 
81 08 0A 03 05 B6 B7 38 26 00 00 00 00 F4 C6 B2 00 02 00") : »BASS MAIN 1 

1960 MEM$(&HB244,36)=HEXCHR$("F8 00 32 43 01 03IF IB 1A 0A 10 131A IB 05 00 00 
00 00 00 00 00 33 06 06 0B 00 00 00 00 DC 00 80 00 00 00") : , SYN 

1970 MEM$(&HB484,36)=HEXCHR$("D8 00 38 30 30 32 2F 2A 19 00 9E DC 9C 9C 0D 06 04 
81 08 0A 03 05 B6 B6 36 26 00 00 80 00 F4 C6 B214 02 00") : 1 BASS MAIN 2 

1980 MEM$(&HB67C,36)=HEXCHR$("FB 00 0E 06 07 00 0F IB 11 051A 1A 1A 16 04 0816 
92 40 40 80 00 32 72 BA F8 00 00 00 00 00 C8 80 00 02 00") : , H-H OPEN 


►〈そ 一， 先を越された。 「G 線上のアリア j を X68000 で演奏させて，できがよかったら 
投税しようと思っていたのに。でも久しぶりの X68000 用音楽プログラムだったから許し 
てあげましよう。それにしても X68000 用の投稿が少ないのはナゼ？ 

加藤伸之（18> 来京都 


Oh ! X LIVF in ’88 9 l 







1990 MEM$(&HB6A0 ， 36)=HEXCHR$("C2 
94 Cl40 C0 00 FA FA FA FA 00 00 
2000 MEM$(&HB6E8 ， 36 丨 =HEXCHR$("FD 
8F 00 00 C0 00 FI F7 E6 C7 00 00 
2010 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("FC 
81 00 00 40 00 0D FE F8 F8 00 00 
2020 RETURN 


リスト 2 恋したっていいじやない 
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木本 

♦ 木氺氺 

氺氺氺 

氺氺本 ♦氺氺氺 

20 

•本 



本 

30 

•本 

恋したっていレ 

、じやない * 

48 

•本 



氺 

50 

•本 

歌 

:渡辺 

美里 * 

60 

•本 

作詩 

: 浪辺 

美里 * 

70 

# 氺 

作曲 

:伊秩 

弘将 * 

S0 

，本 



本 

90 

# 本本 

木本氺氺 

氺氺氺 

ホ本木木木氺氺 

160 





110 

PLAY 

INIT：DIM 

A*(4, 

9) : ST-PEEK® (0,&HFFF) +1 ： AD-0 

126 

FOR K 

-0 TO 4: 

FOR I- 

0 TO 4 ： F0R J-0 TO 9：READ (I . J) 

130 

FOR J 

-0 TO 9 ： SWAP AX (2,J),A% (3 f J) : NEXT 

140 

FOR I 

-1 TO 4 ： 

POKE® 

ST,AD,AX (1,5) : AD-AD+1 : NEXT 


150 FOR 
168 FOR 
170 FOR 
180 FOR 
190 FOR 


TO 4 : POKE® ST,AD,AX (1,7) + (A* (I ,8) AND 7)*16 ： AD-AD+1 : NEXT 
TO 4 : POKE© ST,AD,Ax(I,0)+A%(I,6)»$40 ： AD-AD+l：NEXT 
TO 4 : POKE© ST ， AD,A* ( し 1)+AX (1,9} *$40 :AD-AD+1:NEXT 
TO 4 : POKE® ST,AD,A% (1,2) : AD - AD+1：NEXT 
TO 4 ： P0KE® ST,AD,A% (I,3)+AX(1,4)* 16 ： AD-AD+1：NEXT 

4),A* (0,5) AND $FF,AX (0,6) ： AD- 


200 POKE# ST,AD,A* (0,0),A* (0,2)+AX (0,3)*8 0,AX(0 
AD+5：NEXT 


210 • 

220 DATA 44,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 * B.DRUM 

230 DATA 31,23, 0,13 
240 DATA 31 ， 17,17,13 
250 DATA 31,23, 0， 13 
260 DATA 31,17,17,13 
270 • 

280 DATA 60,15, 0, 0 ， 0 ， 0, 0 ， 0, 0, 0 .S.DRUM 

290 DATA 31,14,12,6 
300 DATA 31,15,14, 8 
310 DATA 31,18,16, 5 

320 DATA 31,17, 18 , 5 

330 ■ 

340 DATA 48,15, 0, 0 ， 0, 0, 0 ， 0 ， 0, 0 *E.BASS 

350 DATA 31, 8, 2, 5, 3,45 

360 DATA 31 ， 7, 2, 6, 4,46 

379 DATA 31, 7, 2, 6, 2,22, 0 ， 0 

380 DATA 31, 7, 3, 

390 * 

“0 DATA 49,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 E. GUITAR 

410 DAT 入 30 ， 3, 2, 4, 2,28 

420 DATA 30 ， 3, 2, 4, 3,32 

430 D 入 TA 30, 3, 2, 5, 2, 30 

440 DATA 30, 3, 5, 

450 * 

460 DATA 4 , 15, 0, 

470 DATA 25, 9, 2, 5,1,28 

480 DATA 21, 7, 4, 

490 DATA 25 ， 9, 2, 5,1,28 

500 DATA 21, 7, 4 , 

510 • 

520 Al$-"e0CR«lCRe0CReiCR" ： A2$-~®0CR«lC®0CRC«lCR" ： A3$-"«0CR«lCR#0CC81CR" 

530 A$ (1)- A1$+**«0CR81C§0CRC«1C. C16" 

540 A$(2)-A1$+A2$ ： A$(3)-A2$+A2$ ： A$(4)-A3$+A3$ ： A$(5)-A3$+A2$ 

550 * 

560 TONE LFO 4,1 ， 1,1,2:TONE LFO 5,1,1, 1,-3 
576 * 

580 READ A$,B$,C$,D$,E$,F$ ： A-VAL(A$)：IF E$-~" THEN E$-D$ 

590 IF A>0 THEN A$-A$ (A) ELSE IF A--1 THEN 610 ELSE IF A--2 THEN END 
600 PLAY A$,B$,C$,D$,E$,F$ ： G0T0 586 

610 R-R+ 1 ： OH R RESTORE 1070,800 ,11 10,1340,1400,800,1110, 1340, 1440, 1160, 1700 
620 GOTO 580 
630 . 

640 DATA T185V13L 803,11 85«2VI0L 803,1185 «3V 705,1185 VI3Q705,,T185V13Q705 
650 DATA ©103C16CC16CC,,,,, 

660 DAT 入 1,F+4F+4B4B4>C+4RC+4<A+G+A+,C+C+F+F+G+R8G+A+8G+ 

670 DATA F+F+F+F+F.FF+8F4,C+C+C+C+C+.C+C+8C+,A+A+A+A+G+R8G+A+8G+ 

680 DATA 2,BRB4G+B4G+>C+4<A+>C+4<A+G+A+,RF+<G+8>F+<G+8>G+8G+8G+8G+A+8G+8A+8 
690 DATA D+D+D+D+8FFFF+8F,<BBBB8>C+C+C+C+8C+,F+F+F+F+8G+G+G+A+8G+ 

700 DATA 1,F+4F+ 48484 >C+4RC+4<A+G+A+,C+C+F+F+G+R8G+A+8G+,F+F+F+F+F.FF+8F4 
710 DATA C+C+C+C+C+.C+C+8C+,A+A+A+A+G+R8G+A+8G+ 

720 DATA «0CR@lCR«0CR®lCCRBBe0CReiGGG,B4B4G+B>C+D4<AF+E&E2 

730 DATA F+F+<G+8>F+A2B8&B2,D+2..E2C+2&C+8,<B2..>D2E8&E2,F+2..A2F+F+8F+8F+8 

740 DATA 3,>F+FED+4D+D+D+FEFF+4F+A+>C+,F+QlG+8QD+8&D+2FR8F+2QlG+8 

750 DATA F+8RF+8&F+2F8RF+8&F+2,C+8RD+8&D+2C+8Rt ： +8&C+2,A+8RB8&B2G+8RA+S&A+2 

760 DATA »0CR«1C«0CRC81CCCBBCR2V13,<F+FED+4D+D+D+FEFF+RRRR 

770 DATA QF+Q1G+8QD+2Q1G+8QFQ1G+8QF+8RR 

F+8RF+8&F+2F8RF+8RR,C+8RD+8AD+2C+8RC+8RR,A 十 8RB8&B2G+8RA+8RR 


780 DATA 
790 ' 

800 DATA 
810 DATA 
820 DATA 


2,V903BRB4G+B4G+BRG+B4G+B>C+,,V14L80RKD+D+D+D+D+D+ED+4C+4D+4D+,, 
2,D+RD+4C+D+4C+D+4C+D+4<A+>D+C+,V9L8«40F1F+4.F&F2 
C+2&C+C+<A+>D+4.R2.,,V12L80G+1A+4.G+&G+2 


92 Oh ! X 1988.11. 


830 DATA 2, <BRB4G + B4G + BRG + B4G+B>C + , , RRD + D+D + D + D + E4D + 40 4 D + 4F&,, 

►なにも言わずに永井讥现子の CD を間いてください 


末永誠一 (18) 柬京都 


IE IE 1E 10 0A 14 
: •H-H CLOSE 
1C 1C 1C 0A 8F 0F 

:*スネア 

IF IE 1E 00 12 0F 
: •BASSDr 



0 \/ 0 V/ 0 \/ 
0 n 0 0 0 M 
〇 〇 0 

1 0 B 0 7 0 
110 

2 2 2 
9 0 0 0 0 0 

2 0 0 

0 0 0 
D 0 2 0 0 0 
2 0 0 
0 0 0 
18 3 8 0 8 
0 0 0 
8 8 8 
0 C 2 C 0 C 

C 4 6 
0 0 3 D 1 D 
7 0 0 
0 0 0 
3 0 A 0 1 0 
0 0 0 
0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 













840 DATA ®0CR@lCR@0CReiCCe0CeiBBBCCCC，D + RD + 4C + D + 4C + D + C + D + F + G + F + D + 0 
850 DATA 03V7OR2.RD+4C+D+F+G+F+D+C+ 

860 DATA V13FV14F+FF+FFD 十 D+D+4R2 … R2.R05D+4C+D+F 十 G 十 F 十 D+O 
870 DATA 4, く G+RG+4F+G+4.A+RA+4G 十 A+4A 十， @4V703B1>C 十】 

880 DATA RRD + D + D + D + D 十 D + FD + 4C 十 4F4F + &, , Q0F+1G 十 1 

890 DATA 2,BRB4G + B4G + B4G+B4G + A + 4,D-*-1>@3F + 4F4D + 4C + 4 

9 0 0 DATA ' V13F + V14F4D + 4C + 4D + AD+2RRRR, , A+ 1 > V 13D + 4C +4<B 4 A^-4 

910 DATA 4,G+RG+4F+G+4F+A+RA+4G+A+4.,<B1>C+1 

920 DATA RRD+D+D+D+D+D+FD+4C+4F4F+&,,G+1A+1 

930 DATA @0CR@lCR00CC®lCR®0CR®lCRC@0CeiC@0C,BRB4A+B4A+G+RG+4>C+4<B4 
940 DATA D+1F2.D+4,V13F+V14F+F+F+D+F+4G+4G+G+G+F+G+4A+&,,B1>C+1 
950 • 

960 DATA 5,A+RA+4G+A+4G+A+4G+A+4A+G+A+,C+4F+4F4D+4C+4F+4F4D+4 
970 DATA V13 入 +4>FRFFRFR<V14 入十入 + A + >C + C + < 入 +G + & 

980 DATA V13A+4>C+RC+C+RC+R<V14A+A+A+>C+C+<A+G+i,V1305RRA+RG+A+RA+Rl 
990 DATA 5,BRB4G+B4G+B4G+B4G+>C+<B,C+4F+4F4D+4C+4F+4F4D+4 
1000 DATA V13G+V14F+>V13D+RD+D+RD+<V14RF+F+F+F+F+D+G+& 

1010 DATA V13G+V14F+V13BRBBRBV14RF+F 十 F 小 F 十 D+G 十 &,RRA 十 RG+A 十 RA+Rl 
1 0 20 DMA 5,A + RA+4G + A+4G + A+4G + A+4A + G + A + ,C + 4F + 4F4D+4C+4F + 4F4D+4 
1 0 30 DATA V13G+V14A + >V13FRFFRF<V14RA + A^-A + A+G+4D + & 

1040 DATA V13G+V14A+>V13C+RC+C+RC+<V14RA+A+A+A+G+4D+&,RRA+RG+A+RA+R1Q7 
1 0 50 DATA -1,,… 

1 060 . 

1070 DATA e0CReiCR00CReiCRCRCFMCCCC}4CC,BB>C+C+D+D+F+F+FFD+D+C+C+<A+A+ 

1080 DATA LC+FF+A+G+F+FC+4L8,V13D+V14D+D+D+FD+4C+&C+2R2,,V12R1<D+4D+4D+4D+D+ 
1090 DATA -1 ,…， 

1100 ' 

1110 DATA e0CR@lCR@0C@lGGGe0CeiBRB@0CeiBRB«0C«lCCCV14CRCR 

1120 DATA G+G+A+A+BB>D+D+V11RC+C+C+C+R<A+RR>C+C+C+C+R<V12F4 

1 130 DATA C+4D + 4F+4A + 4RV8G + G + G + G+RQ1G + RRQG + G + G + G + RV9G+4 

1140 DATA V13D+V14D+FFF+A+4G+&G+2R2R1,,V13R1R<BBB>C+RC+R<RBBB>C+RC+R 

1150 - 

1160 DATA l,V1103F+4F+4B4B4>C+4RC+4<A+G+A+,V805C+4C+4F+4F+4G+4RG+4A+G+4 

1170 DATA VI5A+4A+4A 十 4A+4G+4G+G+G+A+G+F+,,V1305F+4F+4F+4F+4F4.F4F+F4 

1180 DATA 2,BRB4G+B4G+>C+4<A+>C+4<A+G+>C+,Q1EQF+4Q1EQF+4Q1EQG+4G+G+G+4A+G+4 

1190 DATA F + 4F + 4F + 4D-»-G + 4G + G+G + G + A+G + F + ,,R4D + 4RD + RF4F4F4F + F4 

1200 DATA 2,<F+4F+4B4B4>C+4RC+4<A+G+A+,C+4C+4F+4F+4G+4RG+4A+G+4 

1210 DATA 入 +4A+4A+4A 十 4G+4G+G+G+A+G+F+& ， •F+4F+4F+4F+4F4.F4F+F4 

1220 DATA @0CK81CR«0CR«1CCRBB®0CR«1CRC,BRBF+G+B>C+D4<AF+E4EEE 

1230 DATA Q1EQF+4Q1EQF+F+R>V7D4<A>F+F+&F+2<V8 

1240 DATA V14F+4R2V15AG+4F+AG+4F+4R,,D+2..F+2F+4F+F+F+ 

1250 DATA l,F+4F+4B4B4>C+4RC+4<A+G+A+,C+4C+4F+4F+4G+4RG+4A+G+4 

1260 DATA A+4A+4A+4A+4G+4G+G+G+A+G+F+,,F+4F+4F+4F+4F4.F4F+F4 

1270 DATA 2, BRB4G + B4G + >C + 4<A + >C + 4<A + G + >C + ,Q1EQF + 4Q1EQF + 4Q1EQG+4.G + G+4A + G+4 

1280 DATA F+4F+F+F+F+D+G+4G+G+G+G+A+G+F+,,RRD+2&D+FF4.F4F+F4 

1290 DATA «0CReiCR@0CR@lCR«0CR@lC80CRC81C@0C,<F+4>F+4E4E4D+4C+D+4<A+>C+<A+ 

1300 DATA F+4F+4E4E4D+4C+D+4A+>D+R< 

1310 DATA A+4A+4A+4A+4G+G+G+G4G+A+4,,C+4C+4C+4C+4G+4.G4G+A+4 
1 320 DATA -1,,… 

1330 • 

1340 DATA »0CR»lCR@0CR»lCR»0CReiC90CR81CCC,G+G+G+G+A+A+A+A+BBBB>C+C+C+C+ 

1350 DATA <G+2A+2B2>C+2,RRB4A+4RF+F+F+F+F+G+4G+4,,D+2F2F+2B2 
1360 DATA 3,F+FED+4D+D+D+FEFF+4F+A+>C+,V9A+RRB&B2G+RRA+iA+2 
1370 DATA F+4R2.R1,,F+4RD+2RF4RF+2R 
1380 DATA -1 , … ， 

1 390 1 

1400 DAT 入 ®0CR«1C@0CRC81CCCBBCR2,<F+FED+4D+D+D+FEFF+R2 
1410 DATA A+RRB&B2G+RRA+R2,R1R1,,F+4RD+2RF4RF+R2 
1 420 DATA -1 …，， 

1 430 * 

1440 DATA «0CR«lCe0CRC8lCCCBBCRCCC,<F+FED+4D+D+D+FEFF+R4C+4 
1450 DATA A+RRB&B2G+RRA+RA+A+A+,R1R1,,F+4RD+2RF4RF+RF+F+F+ 

1 460 * 

1470 DATA 2,03F+4F+4B4B4>C+4RC+4<A+G+A+,V805C+4C+4F+4F+4G+4RG+4A+G+4 
1486 DATA -0A+4A + 4A + 4A + 4Y7,33Y6,25S0M220 0RRCCRRC4 ,0F+4F+4F+4F + 4F4.F4F + F4 
1490 DATA e0CR®lCR@0CR®lC®0CR®lBCe0CRC«lCR,BRB4G+B4G+>C+4<A+>C+4<A+G+>C+ 

1500 DATA Q1EQF+4Q1EQF+4Q1EQG+RG+4Q1EQG+A+G+4,"Y7,56V15",,RRF+4RF+RF2F4F+F4 

1510 DATA l,<F+4F+4B4B4>C+4RC+4<A+G+A+,C+4C+4F+4F+4G+4RG+4A+G+4 

1520 DATA "OA+4A+4A+4A+4Y7,33S0RRCCRRC4Y7,56",,F+4F+4F+4F+4F4.F4F+F4 

1530 DATA @0CR@lCR@0CR@lCCRBBe0CR@lGGG,BRB4G+B>C+E4<B>EC+&C+2 

1540 DATA F+4B4B4.>>D4<A>DC+4.F+C+<<,V15,,F+2D+4.A2F+&F+2 

1550 - 

1560 DATA @0CRRRCRRRCRRCRCRR,V8@40C+1C+1,V8@40F+1F1,A+4A+4A+4A+4,,V1103A+1G+1 
1570 DATA ®0CRRRCRRRCRRCR@lBGR,<B2..>F4Fl,D+2..@3B32>C+1&C+16.,,,F+2..>C+&C+1 
1580 DATA @0CRRRCRRRCRRCRCRR,C+lC+l,@4<F+lF+16.>@3F + 32G+2. {F + F} 

1590 DATA A+4A+4A+4A+4R1,,<A+1G+1 

1600 DATA @0CRRRC©1BBCRBB®0CR®1CCC,D+2V1l®2C+4.E4<B>EC+2>C+ 

1610 DATA {D+C+Q2D+C+D+C+}1QE4 & {EC+D+C+}4&C+4C+R,R1R1,,B2..A2F+&F+2 
1 62 0 DATA 2, V9640F+1F1,F + C + FF + 4C + F + C + FF + FC + F+C + FF + ,A+4A+4A+4A+4R1,,C+1C+1 
1630 DATA @0CR@1CR@0CR@1CC@0RC®1C@0CRC»1CR,D+2..F&F1 
1640 DATA FC+F+C+FF+FC+FC+D+C+4.A+R<,R1R1,,<B2..>C+&C+1 

16 5 0 DATA 2, F+1F2V10@2F4.,F + F + F + F+F + 4RRFF + FF + F8..>B3 2>C+4,A+4A+4A + 4A+4,,C+1C + 1 
1660 DATA «0CR@lCR®0CeiCCCRBB@0CR@lGGG,Vll<BBA+A+G+G+R>E4<B>EC+iC+2 
1670 DATA <F+F+>A{AA}A4R<B2G+4Q4V9C+C+C+Q,RlRl,,D+2..A2F+&F+2 
1680 DATA -1 ,…， 

1 690 • 

1700 DATA @0CRRRCRRRCRRC©1GGGG,G+2A+2B2>C+2,<G+2A+2B2>C+2 
1710 DATA RRB4A+4RF + F + F^-F + F + G + 4G + 4,,<B2>C+2D + 2F + F + F + F + 

1720 

1 730 DATA 2, F + FED+4D + D^D + FEFF+4>C + C + C+,0 5A + RRB&B2G + RRA + &A+2 
1740 DATA F+4R2.R1,,05F+4RD+2RF4RF+2R 

1750 DATA @0CR®lCR©0CR©lCR@OCReiCe0CR@lGGG f <F+FED+4D+D+D+FEFF+4>C+C+C+ 

1760 DATA A + RRB&B2G + RRA 十 &A 十 2,R1R,,F 十 4RD 十 2RF4RF+2R 

1770 DATA 2,<F+FED+4D+D+D+FEFF+4>C+C+C+,A+RRB&B2G+RRA+&A+2,,,F+4RD+2RF4RF+2R 
1780 DATA ©0CR61CRRGGGCBBC,<F + FED+4D + D + D + FEFF + ,A+RRB&B2>C + 4.F + ,,,F+4RD+2RF4RF + 


►渋いところで鈴木ホナミなんてどうでしよう。葉山レイコもいいけど。ところで私の住 

んでいるところは，ドイツ語で r ザツポロ」といいます c 仙座篤 （21) 北海道 Oh ! X LIVE in ( 88 93 



第 20 回知能機械概論 —— お茶目な計算機たち 


時藺泥棒は灰色の服を着ていた! 


今週はやたらとバタバタした1週間でし 
た。でもまあいろいろ面白いこともありま 
したので，今回は特別に日記風につづって 
みましょう。計算機関係の話では，説明に 
ちよっと不親切なところが出てくるかもし 
れませんがお許しください。また若干過激 
なところがあるような気がしますが，よろ 
しく。 

忙しい，忙しいとボャいていると，ほん 
とうに精神的にもゆとりがなくなって，見 
えるものも見えなくなってしまいます。僕 
は忙しくなってくると，前にこの連載で紹 
介した ミヒャエル•エンデの『モモ』 （最近 
映画が日本にもきました）を思い出します。 
今週はしょっちゅう時間泥棒が近づいてき 
て，危うく時間を時間銀行に預けることに 
なりそうでしたが，うまくかわしました。 
そう，服の色は灰色でしたよ。 

◊ 

9月彳2日（月） 

論文を大学で作っていてついに徹夜して 
しまう。今日から京都で情報処理学会の全 
国大会が始まっているのだが，明日から参 
加ということにする。 

生協に行く と 学生が X 68000 で ドッジ ボー 
ル ゲームを 楽しそうにやって いた。つい 長 
居をしそうになる。夕方から，大会の発表 
のための OHP シートの準備 （ といっても前 
に作ったものが利用できるので，タイトル 
と最後のまとめの2枚だけを新たに作る）。 

1回ぐらい練習でもしようかと思うが， 
眠いので素直に寝る。 

0 

9月13日（火） 

名神高速 バスで 京都へ向かう。名古屋か 
ら京都までたったの2000円というのが魅力。 
しかも コーヒー などの サービスが あると書 
いて あるので，女の人が サービスして くれ 
るのかと思ったら，お湯の出る機械とイン 
スタントの紅茶，コーヒー，お茶などのス 
ティックが置いてあるだけで少々がっかり。 
でもまあ乗り心地は快適といえよう。 

それにしても，京都は何年ぶりだろう。 
会場は立命館大学である。ここも初めて。 
なかなか キャンパスの 雰囲気が よい。 でも 
会場の建物に直行。全国大会は同時に20力 
所以上の教室で開かれているが，そのうち 
の アーキテクチャ (1) とい う テーマのセツシ 
ヨンをまず 見に行く。 


そこでいちばん興味をもった発表は，九 
州大学の富田治先生のところの「新風」とい 
うプロジェクトに関する3つの発表である 
(参考文献1>。 

提案されている マシンの アーキテクチャ 
は SIMP (単一命令流/多重命令パイプライ 
ン〉という形態をとるものである。従来のプ 
ロセッサでもひとつの命令の実行を いくつ 
かのステップに分け，それをパイプライン 
(流れ作業)化することによって実行スピー 
ドをそのステップの数だけ倍増するという 
ことはよく行われていたことだが，そのパ 
イプラインを複数化してさらにスピードを 
上げようというものである。 

とくに興味深いのは， コンパイラ であら 
かじめ静的解析を行って並列度を抽出する 
のではなく，すべて実行時に行うことであ 
る。要するに，まったく普通の逐次的なプ 
ログ ラムを，実行時に複数の実行 エレメン 
卜に分配するということである。 

複数の演算ュニットを装備したアーキテ 
クチャとして最近評判を呼んでいるものに 
「 VLIW 計算機」（参考文献 2) がある。これ 
は コンパイ ラで可能な限り並列度を抽出し 
てしまうというアプローチであり，その意 
味では「新風」とは反対の指向をもったア 
ーキテクチャといえるだろう。 

去年から始まったこのプロジェクトは研 
究会などでも積極的に発表を重ねていく模 
様である。まだまだ「新風」には不明な点 
も多いが，来年3月にははやばやと試作プ 
ロセッサができあがるということなので期 
待して待つことにする。 

並列実行化はとにかく重要なテーマなの 
だが，それを実現する場として時間的な並 
列イ匕と空間的な並列化が可能であり，さら 
にそれらはミクロ的なものからマクロ的な 
ものがありうるので，混乱しやすい。ひとつ 
の並列化を考えるときには，それが時間的 
空間的にどういう位置を占め，しかも既存 
の並列化の技術と関連するのか，あるいは 
独立なのかをタリアにすることが必要であ 
る。 

◊ 

9月14日（水） 

自分の発表が午後の最初である。準備を 
あまりしていないせいもあり，なんとなく 
落ち着かないが，さりとて準備をするでも 
なし。これは相変わらず惡い性格。 


自分の発表は「アーキテクチャ（2)」と 
いうセッシヨンの先頭で「木構造型機械語 
計算機のアーキテクチャ」という題目。聴 
衆が意外に少な〈ちょっと残念な気もする。 
OHP の枚数が多いので飛ばし気味にしゃべ 
ると案の定時間が余ってきて最後のほうは 
少し余裕をもってしゃべり，帳尻を合わせ 
る（お粗末！）。 

大学の同級生の M が聞きにきてくれてお 
り，自分の発表が終わると，お目当ての 「R 
ISC は CISC にまさるか J というパネル討論 
の会場にそそくさと一緒に移動する。 

RISC 対 CISC といえば，どちらかという 
と派手な話題の少なくなってきたアーキテ 
クチャ関連の大きな話題のひとつだ（とい 
ってももうこの図式は5年以上前に始まっ 
ているが)。要するに，プロセッサの機能を 
増やし，命令数を増やしていく一方だった 
流れに対して，ごく基本的な命令セットだけ 
用意してぶんぶん回したほうが性能が上がる 
のではない 力、， というアンチテーゼである。 

自分の作った RISC タイプのチップの説明 
に専念する人， 「 RISC ， CISC など目くそ鼻 
くそだ」とする先生，「いや死活問題だ」と 
いう NTT の方々など，立場の違いは面白い 
ものがあったが，話の内容は討論という感 
じの盛り上がりはなく残念であった。ただ， 
今の RISC は C あるいは UNIX 用に チューン 
ナップしたアーキテクチャであり，将来的 
にも UNIX ， C のままでいいわけない，とい 
う話には説得力があると思われる。 

論文集が電話帳のような厚さで3册分あ 
り，しかも運の悪いことに袋の持ち手が取 
れてしまったので，会場の入り口で商売繁 
盛の宅配便に運んでもらうことにする。「情 
報処理学会が運送業の一番のお得意さんで 
いいのか？」と一瞬思うけど，実際重い。 

せっかくあこがれの京都に来てそのまま 
帰るのももったいないという点で合意が成 
立し，まったくあてもなしに男3人でぶら 
ぶらと歩いてるといつの間にか京都御所の 
中0長一い塀に近付くといきなりサイレン 
とともに警告を発するテープの声が鳴り出 
す。そのうち警備の車まで飛んできたのに 
は驚く。 

夜は京都駅付近の案外雰囲気のいい店で 
いろいろと食べる。一-緒に行った T さんか 
ら座長をやった感想などを聞く。そのあと 
A 君とともに新幹線で東京に向かう。休日 
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図1サーチライトスケジユーリング問題 
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部屋の中心にサーチライトは） 
がある場合，ライトを丨回転させ 
ても泥棒 （d) がそれに合わせて 
丨回転すれば見つけられない。 


壁にライトがくっついていて， 
このような形の部屋なら，丨回ラ 
イトを回せば見つけられる。 



c) のような形の部屋の場合はく 
ぼみに隠れてしまうと S のみで 
は見つけられない。そこでライ 
卜をもうひとつ用意して d) のよ 
うにスケジュールすればよい。 



Si 


まずひとつ目のライト （Si) を矢 
印のように動かして，そのまま 
止めておく。 



次に2つ目のライト S2 を動かし 
て隠れた部分をサーチし，その 
後 Si の回転を再開する。 


の前日でもあり，最初の1時間は通路にいや 
いや立つ。東京•大手町からの東西線は終 
電のひとつ前。 

◊ 

9月15日（木) 

友人の W に，予定日より1力月半も早く赤 
子が産まれたので広尾の日赤病院まで見物 
(!?) に行く。まだちょっと小さいので保育 
器に入っている。なりたてのママ（ブラジ 
ルからきている）は，お産のとき「痛い痛 
い！」と言うと先生が「外人は大げさだから 
っ」と言われたといっていた。これはひど 
い。そのうち知り合いなどたくさんきてに 
ぎやかになる。 

夜は久しぶりに渋谷で映画を見た。「ロツ 
キー•ホラー•シヨー」，これは10年以上も 
ニューヨークで 超 ロングラン している映画 
だ。僕にとっては前代未聞空前絶後の映画 
体験をすることができた。宣伝広告では「体 
験（参加だっけ？）する映画」となってい 
たが，まあとにかくすごいのである。 

始まる前の予告編から館内は異常な盛り 
上がり（すいているのに）。冒頭の結婚式の 
シーンでは紙吹雪や米がまき散らされる。 
映画館の中をですよ。そして掛け声がこれ 
またす ごい。 英語でビシビシと決めるわけ 
だ。しかも同時に。それが単にあちらのフ 
アンの受け売りでなく，こちらでできた合 
いの 手も バンバン 続くのである。 

たとえば 「 never , never !」（いや全然！） 
というせりふのある直前に，「納豆は？」と 
いう掛け声が観客からかかるといった具合 
(説明はいりませんよね？）。さらに踊るシ 
ーンが始まると最前列の女の子たちが立っ 
て踊り出すわ，雨のシーンになると新聞紙 
を出して頭を覆うわ，おもちゃの水鉄砲を 
あたりかまわずそこらじゅう撃ちまくる（顔 
面に食らいました）わで，とにかくもうめ 
ちゃくちゃといった感じ。 

いくらビデオが普及しようと，テレビゲ 
ームが進化しようと，このように大勢で参 
加して盛り上がるという娯楽あるいは文化 
の形式は普遍的に存続するに違いない。 

肝心のストーリー自体も変態ちっく （実 
ははっきり覚えてない）だが，とにかくこ 
の異常な体験は単なる映画を見るというこ 
とを超越したまったく新しいものであった。 
こういう経験からズルズルとそっちの道に 
引きずりこまれていくのであろうか？（あ 


あもう1回見に行き 
たい！） 

0 

9月16日（金) 

午前中，大学でバ 
タバタと用事を済ま 
せ，1時発の新幹線 
で名古屋へと向かう。 

大学から地下鉄の駅 
へ向かう途中や地下 
鉄の中などで知り合 
いに会いまくる。 

名古屋駅で「ぴあ 
中部版創刊号」（表紙 
はもちろん星野監督） 

を発見し喜んで買う。 

でも手に持つと元祖 
(関東版）のあの充実 
感が欠けていてちょ 
っと残念だが，へナ 
へナとした感触もま 
あまあだ 。それにし 
てもやっぱりこちら 
は暑い。 

0 

9月17日（土) 

豊橋技術利•学大学で開かれた情報論談話 
会（略してジョーダンかい？と呼ぶらしい） 
へ出かける。大学はエラく環境のいいとこ 
ろにある。田んぼが広がり，例の匂いが教 
室までやってきたのにはまいった。偉そう 
で近寄りがたい先生方ばかりなので，恐縮 
しっは°なし。 

2つ目の発表の広島大学の山下雅史先生 
の話は聞いていて面白いものだった。それ 
は 「Searchlight Scheduling Problemj という 
もので，真っ暗な部屋の中の泥棒をサーチ 
ライトで見つけるにはどのようにライトを 
回したらいいのかという問題である。部屋 
は3次元でなく 2次元の平面とみなし，サ 
ーチライトは固定された点で，光はその点 
から直線的に発せられ360度回転できるとい 
うものである。例を図1に示す。 

図では簡単な場合のみを示したが，サー 
チライトの位置や数，部屋の形などを一般 
化すると，極めて難しい話になって〈る。 
いったんサーチした部分を確保するために 
使ったライトを d ) のように固定せずに，サ 
ーチずみの領域を別のライトで照らしその 


一部を開放したりするような操作（例をあ 
げないとわからないかな？）が入ってきた 
りすると単なるパズルとしても難しくなる 
0 

9月18日（日） 

ほっとしてワープロでこれを打っている 
わけです。みなさんも，バタバタと大忙し 
の1週間があったら，日曜日にはゆっくり日 
記などつけてもう一度振り返り，消化しな 
おしたらいかがでしょうか？と書こうと 
したら，日曜も終電まで働いている友人の N 
君の顔が浮かんできました。 

ではみなさん来週もがんばりましょう。 
次回は人工知能関係をやるつもりです。 

参考文献） 

1) 村上，久我，富田:『新風』 DTS-Edition : SIM 
P (単一命令流/多重命令パイプライン）力 : 式に基 
づくデスクトツプ. スーパーコンピュータ， 情報 

処现学会第37回全国大会講演論文集， pp.117-118 
(1988) 〇 

2) R.P.ColweU,et al”“A VLIW Architecture for 
a Trace Scheduling Compiler”，IEEE Trans, on 
Computers,Vol.37,No.8, pp.967- 979 (1988) 。 
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猫とコンピユータ 

太賴コ〇イ 


Takazawa Kyoko 

高沢恭子 


ムクゲの花がようやく咲いて秋がきた。 
強いけれどほっそりした背の高い茎に，や 
さしい花弁がなんてよく似合うのか。その 
白さのために，あたりの空気がいちだんと 
冴えわたる。 

お休みはキライだ！ 

なんだかおかしなお天気ばかり続いた今 
年の夏休みだった。トオルは小学校のころ 
から夏休みはあまり好きではない。夏休み 
ばかりでなく，長いお休みがみんなキライ 
で，それはお友だちに会う時間が少なくな 
ってしまうからだ。 

とくに夏休みとなると，みんなそれぞれ 
のふるさとに帰ったり，旅行やキャンプに 
出かけたりする。たっぷり遊べる日でも， 
ふだん学校で顔を合わせている時間に比べ 
たらずっと少ない。ひとりっ子にとっては 
授業のあるふつうの日のほうが何倍も楽し 
いらしい。 

それでもトオルなりに，長い休みを愉快 
に送る方法をあれこれ工夫する。親友のド 
イ君がお父さんの実家がある九州に行って 
いる間に，少しでも宿題の量を減らす努力 
をした。それも，なるべく厄介な宿題から 
先に手をつけた。 1 ■孫子の兵法』を読んでか 
らいろいろ作戦についても考えるらしく， 
早めに攻撃することはあとあとまで有利な 
流れをつくる，なんて孫子が言ったかどう 
か知らないが，ともかくゆとりのある休暇 
にしたいと思ったらしい。 

それと今年は予定外のおなかの病気があ 
った力 ? ，うまい具合にこれもドイ君が東京 
に帰ってくるころまでに全快した。ただし， 
この病気のために，わが家の旅行はキャン 
セルになった0 

8月に入ってドイ君とイシザワ君の顔が 
揃うと，午後は每日わが家に集まって3人 
でありとあらゆる遊びをして過ごした。キ 


ーボード（楽器）とラジカセを使って，コ 
ンサートの実況中継ごっこ（演奏や実況ァ 
ナウンス，聴衆へのインタビュー，オリジ 
ナル CM などで，架空のコンサートを録音 
構成する遊び）をしたり，愛読書の交換， 
オセロゲーム， たまにファミコンもした。 

室内で過ごしたあとは，揃って自転車で 
散歩に出かけるのも日課だった。 

これだけ楽しみながらも，もう一方では 
ゲームブックの読者投稿で知り合った友人 
たちと文通で交流した。女の子も含めた同 
好の仲間たちが，パソコン通信よろし〈愛 
称で呼びあいながら手紙のやりとりをして 
いる。この仲間たちに，ドイ君たちのよう 
な，それぞれの学校でのお友だちも加わっ 
てきて，輪ら広がっていっているらしい。 

中学生になって，教科の数や学習の量が 
一挙に増えたのをみても，いよいよ本格的 
に学ぶ時期がきたのだなと思わせられる。 

これからは努力と意欲しだいでなんでも身 
につけることもできるだろうし，ほんとう 
に大切な日々を送ることになる。そして， 
だいじな仕事のひとつに良い友人づくりも 
含まれているにちがいない。トオルは少な 
くとも，お友だちづくりについてはなかな 
か勤勉なような気がする。 

新しいネコ仲間 

小さな花壇も，春からのタネまきで少し 
ずつ にぎわってきた。べゴ ニア， シュウカ 
イ ドウ， コスモス， 新宿の実家から来た夕 
マスダレ。たたずんでいると肩の中までし 
みとおるような日の光を浴びて，みんな楽 
しげにささやきあっている。 

ホンニヤ アの庭もだんだん憩いの場所に 
なってきたようだ。 

そう，ホン ニヤ ァもこの夏休みに友人が 
着実に増えた。商店街の酒屋さんで，いつ 
もダンボール箱の上に2匹ならんで，おば 
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そりゃまあ，誰にでもコワイものくらいあ 
りますよね。でもだからといっていつまで 
も椅子の上にちぢこまっているホンニヤア 
じゃないと思います。彼がツメとぎを始め 
たら，恭子さん，負けてられませんね。 


ぁちゃんといっしょに店番している姉妹の 
三毛描が，かわるがわる遊びにくるように 
なった。この2匹のわが家での愛称はまだ 
決まっていない（ホンニャアのふるさと S 
市では，遊びにくる30匹ちかい描たちに， 

トオルが ぜんぶ ハンドルネームをつけてい 
ました。え？ ああ，ハンドルネームって 
いうのは，パソコンで通信するときなどに 
使う呼び名のことです）。 

それから，必ず2匹連れだってやってく 
る白黒のォス猫，両方ともシッポが長くて 
スタイルが良い。ただしケンカばかりする 
ので，両耳の黒いのはフック，右目のまわ 
りだけ黒いのはジャブと呼ぶことにした。 
そして，春のころからよ〈ホン ニャ アとい 
っしょに遊んでいた，やはり白黒描のザブ。 
これは背中だけマックロで，座布団をしょ 
っているようなので，そうなった。 

このほかにも，イレギュラーで遊びに加 
わる描が3匹ほどいて，庭は朝夕にぎやか 
さを増している。 

さて今日も，いっもだったら午前11時と 
もなれば，ホンニャアは友人を出迎えて庭 
に出てくるころだ。それが，なぜか私から 
先に庭に出てみせてもホンニャアは気のり 
がしない様子でいる。少し変だ。 

ホンニャアは草むしりを手伝うのが好き 
だ。誰かがしゃがみこんで草を抜いている 
と，手元に飛びついてメチャクチャにかき 
まわす。彼は最高に楽しいらしいのだが， 
こっちはツメをかけられて いつも ケガをさ 
せられる。そうだ，草むしりのマネをすれ 
ばきっと部屋から出てくる。 

私は花壇のそばにしゃがんで草むしりの 
かっこうをしてみた。それでやっとホンニ 
ャアはガラス戸のそばまで来たが，またす 
わりこんで，郵便受けの上で跳ねているス 
ズメなんかをぼんやり見ている。 

東京にきてからのホンニャアは，健康的 










には何も問題はなかった。ネコ風邪もひか 
ないし，おなかもこわさない。ただ一度新 
宿のおばあちゃん注 1》 が，初めてここを訪れ 
たときに， 

「あら，マ，このネコ，ほんとにちゃんと 
いっしょに来たのね」 

と言ったのを聞いたときだけ，ちょっと食 
欲が落ちたらしかった。でもそのほかはず 
いぶん変わったと思う環境にも案外うまく 
なじんだし，イジメやカルチャーショック 
に遭ったふうもなく，心身症や脱毛症の心 
配もなかった。 

だから，どこか具合が悪いとしたら今日 
が初めてのことだ。 

10時ころ，食卓の椅子の位置を直そうと 
して少しひっぱったら，異様な重さなので， 
中をのぞきこんだらホンニャアが丸まって 
いた。朝は本棚の上までかけあがって，み 
んながあきれるほど元気だったのだから， 
調子が悪くなったとしたらそのあとだ。 

ここに来てから動物病院のお世話になっ 
たことがないので，これを機会に獣医さん 
でも探そうかしらと考えて，ふと思いあた 
った。 

いくらなんでも，病気にしてはあまりに 
急だし，どこか悪いという感じではない。 
なにか気に入らないことか，おびえる原因 
があるのだ。 

あこがれの保育園 

向かいの団地の3号棟は，1階のフロア 
が公立の保育園になっている。毎朝，出勤 
前のお父さんやお母さんに連れられて，元 
気に，あるいはちょっと不安そうに，園児 
たちが登園してくる。 

トオルは転校したてのころ，この初めて 
見る保育園の生活にとてもあこがれた。 

天気のよい日は，みんなテラスか庭で食 
事やおやつをとる。プールはきれいで，小 
さくて浅い。毎日お昼寝がある。先生は若 
くてやさしい。 

「どうして，ボタを保育園に行かせてくれ 
なかったのお？」 

「だって，幼稚園に行ったじゃない」 

「保育園だよ，保育園。幼稚園じゃおや 
つやお昼寝なんてないもん j 

保育圃には，春や夏の長いお休みはない 
ので，春休みのころはヒマさえあれば保育 
園をながめて過ごした。トオルの目には， 


保育園は行きそこなった楽 
園のように見えるらしい。 

その保育園に，どうして 
か ホン ニヤ アが遊びにいく 
ようになった。あるとき買 
い物帰りに，保育園の金ア 
ミの塀の上にホン ニヤ アが 
すわっているのを見つけた。 

「アラ！」と思わず言った 
私を，ホンニヤアはチロツ 
と見ただけで，また園の中 
をじっと見つめている。ま 
さかトオルと同じ思いでい 
るわけでもないだろうが， 

それから注意していると，朝と夕方に1度 
ずつくらい訪れているらしいことがわかっ 
た。 

S 市にいたころ，ホンニヤアは每日やっ 
てくるトオルのお友だちの，思いっきり元 
気のいい声にオドオド逃げ回ったものだ。 

そんなホン ニヤ アカ 5 '，子供たちの集まる 
保育園に出かける意味がはじめはわからな 
かったが，別のある日に，園の植え込み近 
くの塀の上に西日を浴びてかがみこんでい 
るホン ニヤ アを見たとき，ふっと s 市にい 
たころのそのままのホン ニヤ アの姿がかさ 
なった。 

S 市でのホンニヤアは，西隣のヒグチさ 
んとの境のブロツク塀がいちばんお気に入 
りだった。そこはナワバリ全般を広く見渡 
せる場所で，見張りにも日なたぼっこにも 
最適だったのだ。 

描は戦いになると，なるべく相手より高 
いところに登って敵を威圧するのだそうだ。 
低いところにいるほうは劣勢を感じて逃げ 
出すらしい。はじめから高いポジションで 
ある塀の上にいることは，描にとってたい 
へんな安心感があるのだろうか。用心深い 
ホン ニヤ アは， s 市でもいつもそうして コ 
デマリのそばのブロツク塀に陣どっていた 
のにちがいない。 

がんばれ，ホンニヤア 

お日さまの高さ，季節のにおい，植え込 
みと塀の上のなつかしい安心感，そんなも 
のがホンニヤアを自然に保育園へと誘った 
のだろう。けさもホンニヤアは出かけてい 
った〇 

ところが，今日の保育園はいつもと違つ 


ていた。朝から小さな友人たちは，秋の運 
動会の応援の練習を始めたのだ。 

木陰でうつらうつらながめていたホンニ 
ヤアに，とつぜん大太鼓が鳴り響いた。 

「はあ一い，タイコお一！！」 

先生の合図で，おなかの底までひびく太 
鼓がドドドオーンと鳴った。 

「そお一，はぁ一い，みんな大きな声で 
え 一つ， ガンバレガンバレ，あ，か，ぐ， 
み！!」 

みんないっせいに先生に合わせて叫ぶ。 

「ガンバレガンバレ，あ，か，ぐ，み！ 
ワアーツ！！」 

そこでまた太鼓がドドドオーツ。 

ホンニヤ アは逃げかえった。きっと マツ 
クロの足で食堂に突進して，食卓の下の椅 
子にもぐりこんだのだ。今日の練習は本格 
的で長かった。 ホン ニヤアは太鼓の音が鳴 
りやんでも，じ一っと椅子の上で丸まって 
いたのだ。 

探検に出かければどうしてもいくつかコ 
ワイことに出合うものだ。ホンニヤアはそ 
うやって新しいことを体験するかわりに， 
友人も増えていく。ホンニヤアがんばれ！ 

私と夫の新しい友人づくりは，やはり今 
年もパソコン通信が主流だった。8月末の 
科学技術館での BBS 大会では，旧知であり 
ながら初顔合わせの仲間に，また何人か出 
会えた。マスコミには載らないマシンの新 
情報もいくつかちようだいした。 

私も X 68000， やっぱり買おうかなぁ 一。 

注 1) 私の母で元小学校の先生。理科と算数が得 

意なので今でも私を捕まえて教えようとします。 

明るい顔だち，明るい性格。衰えぬ向学心と行動 

力であらゆることに稂極的。海外旅行は20回以上 

を数え，またの名をヒコウキバアサンといいます。 
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Z 昍▽シン語 
歹ームエ房 


第4回 


キャラクタ始動 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


さて，スクロールの基礎を学んだあとは，キャラクタを実際に移動させてみることに挑戦 
してみましよ直線移動から複数のキャラクタ移動までと，シューティングゲームとし 
ての輪郭がようやく見え始めてきそうです。今月は，かなり細かいところまで説明されて 
いるので，見落としのないよろに，じっくりと読んでみてくださいね。 


珍しいことに先月は宿題はなかったし 一， 
復習することもない（よね？）から，いき 
なり本題に入る。今月は敵キャラの動かし 
方をやってみることにした。まずは確認の 
意味で一般論から。 

キャラクタの移動は， 

1) 表示する 

2) 消す 

3) ちょっと位置をずらす 

4) 1) に戻る 

と いう 一連の 処理を繰り返すことによって 
行われる。この処理が十分速ければ，キャ 
ラクタが スーツと 移動するように見えるわ 
けだ。ここで， 1) と 2) は処理としてはほと 
んど同じだということに気づいてもらいた 
い。キャラクタを消去するというのは，そ 
の位置に「背景のキャラクタを表示するこ 
と」だからだ。仮に背景が真っ暗だとする 
と， スペースで 上書きすればキャラクタを 
消したことになる。うっ，当たり前のこと 
を偉そ一に書いてしまった。 

で，残る 3) の「ちょっとずらす」という 
部分は，地味ながら重要な位置を占める。 
なんてったって，「次にどこに表示するか」 
を決定する部分だし，俗にいう「当たり判 

リスト1 


定」をしたり，画面外に出たかどうかをチ 
エックするのもこの部分なんだからね。と 
いうわけで今月は，特に 3) について ねっと 
りと攻めることを目標にする。力 ? ，1)， 2) 
についても そこそこねっとりやってみたり 
するので，結局，全般的に油っこい話にな 
りそうな気配がある。うんうん。肩に力力 ？ 
入らない程度に気合いを入れて読んだほう 
がいいかもしれない。 

いつものように，サンプルをその場その 
場で（まとめてやろうとすると頭がスポン 
ジになっちゃうよ）動かしてみるのも忘れ 
ずに。 

( キャラクタを飛ばしてみる） 

最初は華麗な動きなんてのは考えずに， 

1つのキャラクタを右から左へ真っ直ぐ飛 
ばしてみる。これから作ろうとしているゲ 
ームではキャラクタは2 X 2文字の大きさ 
で表示する計画だけど，しばらくは1 X 1 
文字に限定して話を進めよう。 

試しに作ってみたのがリスト1で， S-OS 
“ SWORD ” のサブルーチンを利用し，画面 
の右から左へ “ A ” の文字を飛ばすプログ 


0000 




i 

； LIST1 



0000 




2 

； 



0000 




3. 

♦PRINT 

EQU 

1FF4H 

0000 




4 

#LOC 

EQU 

201EH 

0000 




5 

； 



8000 




6 


ORG 

8000H 

8000 




7 

； 



8000 

3E 

0C 


8 


LD 

A.0CH 

8002 

CD 

F4 

IF 

9 


CALL 

SPRINT 

8005 

21 

27 

0A 

10 


LD 

HL.0A27H 

8008 

06 

28 


11 


LD 

B,40 

800A 

CD 

IE 

20 

12 

LOOP ： 

CALL 

#LOC 

800D 

3E 

41 


13 


LD 

A, 'A' 

800F 

CD 

F4 

IF 

14 


CALL 

♦PRINT 

8012 

CD 

21 

80 

15 


CALL 

WAIT 

8015 

CD 

IE 

20 

16 


CALL 

#LOC 

8018 

3E 

20 


17 


LD 

A, ， * 

801A 

CD 

F4 

IF 

18 


CALL 

♦PRINT 

801D 

2D 



19 


DEC 

L 

801E 

10 

EA 


20 


DJNZ 

LOOP 

8020 

C9 



21 


RET 


8021 




22 

; 



8021 




23 

WAIT ： 



8021 

F5 



24 


PUSH 

HL 

8022 

21 

00 

08 

25 


LD 

HL.0800H 

8025 

2B 



26 

WLOOP ： 

DEC 

HL 

8026 

7C 



27 


LD 

A,H 

8027 

B5 



28 


OR 

L 

8028 

20 

FB 


29 


JR 

NZ,WLOOP 

802A 

El 



30 


POP 

HL 

802B 

C9 



31 


RET 



80 


80 


ラムだ（横40文字モードにしてから実行す 
ること。以下同様)。やっていることは単純 
で， X 座標を39からだんだん減らしつつ (Y 
座標は10に固定)， “ A ” と“ ”を交互に 
表示しているだけ。この処理を40回繰り返 
せば画面の端から端まで移動したことにな 
るから，ループを組んでいる0ここで ， DJ 
NZ という命令が登場している力す，詳しく 
はコラム参照のこと。 

この程度のプログラムからでも，ちよっ 
とぐらいは得るものがある。すぐ目につく 
ところでは，「ちょっとずらす」処理は表示 
する座標を変化させることで行っているの 
がわかるし ， WAIT (ウェイト）というサ 
ブルー チンの空 ルー プが時間稼ぎに使われ 
ているのも見てとれるだろう（注1)。 

ここで，特に注目してもらいたいのはウ 
ェイトが挿入されている位置だ。ただの時 
間稼ぎが目的ならば，ループの最初なり最 
後なりで行ってもよいはずだけれど，この 
プログラムでは「表示した直後」にウェイ 
卜を入れている。これはキャラクタが消'え 
ている時間よりも表示している時間を十分 
長くするという意味がある。逆に消えてい 
る時間が長いようだと，キャラクタがちら 
リスト2 


0000 
0000 
8000 
8000 

8000 1127 0A 
8003 06 28 
8005 CD 13 
8008 36 01 
800A CD 27 
800D 36 00 
800F ID 
8010 10 F3 

8012 C9 

8013 

8013 C5 

8014 D5 

8015 06 DO 
8017 4B 
3018 6A 

8019 26 00 
801B 54 
801C 5D 
801D 29 
801E 29 
801F 19 

8020 29 
802129 

8022 29 

8023 09 

8024 D1 

8025 Cl 

8026 C9 

+ WAIT (リスト I ) 


; し IST2 


LD 

LD 

CALL 

LD 

CALL 


8000H 

DE.0A27H 

B，40 

VADR 

(HL),1 ； 'A* 
WAIT 


10 

LD 

(HL) f 0 

11 

DEC 

E 

12 

DJNZ 

LOOP 

13 

RET 


14 ; 

15 VADR ： 

PUSH 

BC 

16 

PUSH 

DE 

17 

LD 

B f OD0H 

18 

LD 

C f E 

19 

LD 

L, D 

20 

LD 

H,0 

21 

LD 

D 9 H 

22 

LD 

E f L 

23 

ADD. 

HL,HL 

24 

ADD 

HL f HL 

25 

ADD 

HL, DE 

26 

ADD 

HL f HL 

27 

ADD 

HL,HL 

28 

ADD 

HL f HL 

29 

ADD 

HL, BC 

30 

POP 

DE 

31 

POP 

BC 

32 

RET 
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ちら点滅するというダサいプログラムにな 
るわけだ。試しに15行を18行の後ろに移動 
してみるとよくわかると思う。 

リスト1を MZ -700 専用に書き換えてみ 
たのがリスト2だ（画面の消去は行ってい 
ない）。700ユーザー以外も目を通してぉい 
てもらいたい。先月の知識を使って直接 V 
RAM にアクセスすることで表示を行って 
いる。レジスタの使い方がちよっと違う以 
外は，リスト1と同じような処理をしてい 
るのがわかるだろう。1文字表示するサブ 
ルーチンを呼び出す代わりに，座標から V 
RAM アドレスを計算し，その位置に直接 
文字コード（注2> を書き込んでいる。 

このプログラムはわかりやすい半面，非 
常に無駄な処理をしていることに気づいた 
だろう力、。実は1文字表示するたびに VR 
AM アドレスを計算している部分は無駄以 
外の何ものでもない。いまの場合，キャラク 
夕は右から左へ真っ直ぐ移動するだけなの 
だから，複雑な計算をするまでもなく，次 
の VRAM アドレスを求めることができる。 
具体的には直前の VRAM アドレスから1を 
引くだけで，次の位置が求まる。図1を見 
て，納得してもらいたい。 

そうしたら次の問題に挑戦しよう。多少 
ハードかもしれないが，ここまでの知識を 
総動員すれば決して難しくはないはずだ。 

くクイズ1 > 直接 VRAM にアクセスし，座 
標（39，10)から(0，10)まで， “ A ” の文字 
を移動させるプログラムを自分の機種用に 
作りなさい。ただし，1文字表示するたび 
に X ， Y 座標から VRAM アドレスを求め 
るのではなく， VRAM アドレスを直接増減 
すること。 

また，表示に先立って，全画面を消去す 
ること。当然，画面の消去も直接 VRAM 
にアクセスすることで行う（このとき必要 
ならアトリビュートの設定もする）。加えて， 
表示色は緑とする。 MZ - 2000では文字は全 
画面単位ながら I / O ポートの F 5 h にカラー 
コードを出力 （ OUT ) することで表示色を 
変えることができるので，カラーデイスプ 
レイを使っている人はこれを利用して色を 
つけるとよい。なぉ， MZ - 2500の場合は， 
先月のように S - OS ‘‘ SWORD ” 上で PCG 1 を 
使うという前提で作る。 

解答例をリスト3に示す。 a ) から順に M 
Z -700, 2000，2500, XI 用で， XI 用は注釈 
で殺してある行を復活させると turbo 用に 
なる。 

注丨）ウェイトのループ回数 （25 行）は機種によ 

つて適当に調節したほうがいいだろう。 

注 2) リスト2は MZ-700 用だからディスプレイコ 

ード0 


' それらし<動かしてみる 

一応キャラクタを動かせるようにはなっ 
た。今度はもう少し敵キャラらしい動き方 
をさせてみよう。そう，図2のようなサイ 
ンカーブもどきを描かせてみるのはどうだ 
ろう力*。どうやってこのような曲線を描か 
せるかだが，安直に，あらかじめ「移動パ 
ターンを登録した表」を用意することにし 
よう。具体的には「最初は左下へ，次は左 

へ，その次はまた左下へ 」という指示 

をコード化してデータ列として用意する。 

いまの場合，左，左上，左下の3通りが 
あれば十分だから，これらに順に〇〜2の 
コードを割り振る。そうすると，上のカギ 
カッコの中身は， 

2，0，2， . 

というコードの列で表すことができるよう 
になるだろう。以下，このコードのことを 
仮に「向きコード」と呼ぶことにする。 

この考えを基に作ったのがリスト4。 S - 
OS “ SWORD ” 上で“ A ” の文字を図2のよ 
うな if 九跡で飛ばすプログラムだ。向きコー 
ドによる移動データは41行以下で用意して 
いる。ここで出てきた DEFB というのは1 
バイト単位で定数データを用意する疑似命 
令だ。 ソースと 生成されたオブジェクトを 
見比べれば， DEFB の後ろに書いた数字が 
そのままメモリに落とされていることがわ 


かるだろう（注3)。 

このプログラムでは DE レジスタを移動 
データへの ボインタとして使っている。20 
行以降をぐっとにらんで，なにをやってい 
るか見極めてもらいたい。まず， DE の指 
すアドレスから1バイトの向きコードを A 
レジスタに持ってきて，次に備えて DE レ 
ジスタを1つ進める。22行の， 

OR A 

で， A レジスタが0かどうかを調べて（注 
4 )，そうであれば左への移動だから X 座標 
を1減らす。0でなければ， 

DEC A 

により， A が1かどうかを調べる（注5 )。 

A が0でも1でもなければ，さらに， 

DEC A 

によって， A が“最初は” 2だったかどう 
かを調べる。 

A が〇〜2のいずれでもない場合は，36 
行に〈る。ここでは DE レジスタが再びデ 
ータ列の先頭を指すように調整する。45行 
の最後のデータを見てみると，データの最 
後を表すのに「一 1」という値を使ってい 
るのがわかるだろう。この「一1」という 
“规定外の値”によって，データの最後に達 
したかどうかを検出できるようになってい 
るわけだ。このようにデータ列の終端をあ 
る決まったコードで示し，データ列を繰り 
返し使うようにすることで，データ量を減 
らしている点に注目してもらいたい。 


図1移動方向と VRAM アドレスの変位 図2サインカーブ移動 
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□JNZ 命令 

タイミングをはずしてしまって紹介するのが 
遅れてしまったけれど， Z80 には固定回数のル 
ープを構成するのに便利な DJNZ という命令が 
ある。この命令は条件分岐命令の仲間で， 

DJNZ LOOP 

のような書式で使い， 

DEC B 

JR NZ ( LOOP 

という 2 つの命令の組み合わせに相当する働き 
をする。つまり， 「B レジスタから丨を引いて， 
結果が0でなければ指定ァドレスへ分岐する」 
という命令だ。この命令を使うと256回までの 
ループは， 

LD B, ループ回数 

LOOP: (繰り返す処理） 


DJNZ LOOP 

というように，すっきり害くことができるよう 
になる。 

気をつけなければならないのは，必ず B レジ 
スタが参照されることと，相対分岐なのであま 
り遠くへは分岐できない （JR を思い出そう）こ 
と，そして，すべてのフラグが変化しないこと 
の3点だ。 

ところで，さっきから「デイージェイエヌゼ 
ット j なんて読んで，「覚えにくいなぁ j とぼや 
いている人がいるかもしれないけど， DJNZ は， 
Decrement B register & Jump relative if B regi 
ster is Not Zero 

の略（たぶん）だ。正確にどう読むのかは自信 
がないのだが，僕は適当にはしょって「でくり 
めんとじゃんぷのんぜろ」と読んでいる。意味 
が通じればいいじやない。 
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リスト 3 


； LIST3 a}MZ-700/1500 


2 

3 

4 ； 

5 

6 

7 

8 LOOP: 

9 

10 

11 

12 

13 

14 ; 

15 INIT700 

16 

17 

18 

19 ILOOP1 : 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 ILOOP2 ： 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


ORG 

CALL 

LD 

LD 

LD 

CALL 

LD 

DEC 

DJNZ 

RET 


LD 

LD 

LD 

LD 

INC 

DEC 

LD 

OR 

JR 

LD 

LD 

INC 

DEC 

LD 

OR 

JR 

RET 


8000H 

INIT700 

HL,10*40+39+0D000H 
B,40 

(HL),1 ； »A» 

WAIT 

(HL),0 ；» * 

HL 

LOOP 


HL,0D000H 

DE,4000H 

BC.0800H 

(HL),E 

HL 

BC 

A. B 
C 

NZ.ILOOP1 

B, 08H 
(HL),D 
HL 

BC 

A,B 

C 

NZ,ILOOP2 


； LIST3 b)MZ-2000/2200 


2 ； 

3 

4 ； 

5 

6 

7 

8 

9 LOOP ： 

10 
11 
12 . 

13 

14 

15 

16 
17 

19 INIT2000 ： 


ORG 8000H 

CALL VOPEN2000 

CALL INIT2000 

LD HL, 10<40 + 39-t-0DO00H 

LD B,40 

LD (HL),'A* 

CALL WAIT 

LD (HL), 1 * 

DEC HL 

DJNZ LOOP 

CALL VCLOSE2000 
LD A,07H 

OUT (0F5H),A 

RET 


1 

JL1ST3 

c)MZ- 

2500 

2 

3 

•• 

ORG 

8000H 

4 

5 

• 

CALL 

VOPEN2500 

6 


CALL 

INIT2500 

7 


LD 

HL,10*40+39+0E000H 

8 


LD 

B,40 

9 

LOOP ： 

LD 

(HL), 

10 


CALL 

WAIT 

11 


LD 

(HL),' » 

12 


DEC 

HL 


8013 

10 

F6 


13 


DJNZ 

LOOP 

8015 

CD 

50 

80 

14 


CALL 

VCLOSE2500 

8018 

C9 



15 


RET 


8019 




16 

； 



8019 




17 

INIT2500: 


8019 

21 

00 

E0 

18 


LD 

HL,0E000H 

801C 

11 

20 

04 

19 


LD 

DE,042eH 

801F 

01 

00 

08 

20 


LD 

BC.0800H 

8022 

73 



21 

ILOOP1 ： 

LD 

(HL)，E 

8023 

23 



22 


INC 

HL 

8024 

0B 



23 


DEC 

BC 

8025 

78 



24 


LD 

A.B 

8026 

B1 



25 


OR 

C 

8027 

20 

F9 


26 


JR 

NZ,ILOOP1 

8029 

06 

08 


27 


LD 

B,08H 

802B 

72 



28 

ILOOP2 ： 

LD 

(HL),D 

802C 

23 



29 


INC 

HL 

802D 

0B 



30 


DEC 

BC 

802E 

78 



31 


LD 

A,B 

802F 

B1 



32 


OR 

C 

8030 

20 

F9 


33 


JR 

NZ.ILOOP2 

8032 

IE 

00 


34 


LD 

E,0 

8034 

06 

0 8 


35 


LD 

B,08H 

8036 

73 



36 

ILOOP3: 

LD 

(HL),E 

8037 

2 3 



37 


INC 

HL 

8038 

0B 



38 


DEC 

BC 

8039 

B1 



39 


OR 

JR 

C 

803A 

20 

FA 


40 


NZ,ILOOP3 

803C 

C9 



41 


RET 


803D 




42 

; 



803D 




43 

VOPBN2500 ： 


803D 

F3 



44 


DI 


803E 

3E 

07 


45 


LD 

A.07H 

8040 

D3 

B4 


46 

47 


OUT 

(0B4H),A 

8042 

DB 

B5 



IN 

A,(0B5H) 

8044 

32 

5B 

80 

48 


LD 

(OLDMB),A 

8047 

3E 

07 


49 


LD 

A,07H 

8049 

D3 

B4 


50 


OUT 

(0B4H),A 

804B 

3E 

38 


51 


LD 

A,38H 

804D 

D3 

B5 


52 


OUT 

(0B5H),A 

804F 

C9 



53 


RET 


8050 




54 

； 



8050 




55 

VCLOSE2500 ： 


8050 

3E 

07 


56 


LD 

A.07H 

8052 

J)3 

B4 


57 


OUT 

(0B4H),A 

8054 

3A 

5H 

80 

58 


LD 

A,(OLDMB) 

8057 

D3 

B5 


59 


OUT 

(0B5H),A 

8059 

FB 



60 


El 


805A 

C9 



61 


RET 


805B 




62 

； 



805B 

00 



63 

OLDMB ： 

DEFS 

1 

805C 




64 

； 



+ WAIT (リス 

卜 1) 






d ) 


20 

LD 

HL,0D000H 

0000 




1 

； LIST3 

d)Xl/turbo 

21 

LD 

E, 1 » 

0000 




2 

； 



22 

LD 

BC,0800H 

8000 




3 


ORG 

8eO0H 

23 

ILOOP ： LD 

(HL),E 

8000 




4 

j 



24 

INC 

HL 

8000 

CD 

17 

80 

5 


CALL 

INITX1 

25 

DEC 

BC 

8003 

01 

B7 

31 

6 


LD 

BC,10*40+39+3000H 

26 

LD 

A,B 

8006 

21 

20 

41 

7 


LD 

HL.4120H 

27 

OR 

JR 

C 

8009 

IE 

28 


8 


LD 

E，40 

28 

NZ.ILOOP 

800B 

ED 

61 


9 

LOOP ： 

OUT 

(C) ,H 

29 

LD 

A,04H 

800D 

CD 

33 

80 

10 


CALL 

WAIT 

30 

OUT 

(0F5H),A 

8010 

ED 

69 


11 


OUT 

(C),L 

31 

RET 


8012 

0B 



12 


DEC 

BC 

32 

； 


8013 

ID 



13 


DEC 

E 

33 

VOPEN2000 ： 


8014 

20 

F5 


14 


JR 

NZ,LOOP 

34 

DI 


8016 

C9 



15 


RET 


35 

IN 

A,(0E8H) 

8017 




16 




36 

OR 

0C0H 

8017 




17 

INITX1 : 



37 

OUT 

(0E8H),A 

8017 

01 

00 

28 

18 


LD 

BC,2800H 

38 

RET 


801A 

11 

04 

20 

19 


LD 

DE,20O4H 

39 

9 


801D 

21 

00 

08 

20 


LD 

HL.0800H 

40 

VCLOSE2000 ： 


8020 

ED 

59 


21 

ILOOP1 ： 

OUT 

(C),E 

41 

IN 

A, (0E8H) 

8022 

03 



22 


INC 

BC 

42 

AND 

07FH 

8023 

2B 



23 


DEC 

HL 

43 

OUT 

(0E8H),A 

8024 

7C 



24 


LD 

A,H 

44 

El 


8025 

B5 



25 


OR 

L 

45 

RET 


8026 

20 

F8 


26 


JR 

LD 

NZ.ILOOP1 




8028 

26 

08 


27 


H ， 08H 
(C) ,D 




802A 

ED 

51 


28 

ILOOP2: 

OUT 




802C 

03 



29 


INC 

BC 

HL 




802D 

2B 



30 


DEC 




802E 

7C 



31 


LD 

A,H 




802F 

B5 



32 


OR 

L 




8030 

20 

F8 


33 


JR 

NZ.ILOOP2 


8032 

8032 

8032 

8032 

8032 

8032 

8032 

8032 

8032 C9 

8.033 

+ WAIT (リスト I ) 


34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 


LD 

LD 

ILOOP3：OUT 

INC 

DEC 

LD 

OR 

JR 

RET 


H,08H 

E,00H 

(C),E 


BC 

HL 


A,H 

L 

NZ,ILOOP3 


a ) 

0000 

oeeo 

8000 

8000 

8000 CD 13 80 
8003 21 B7 D1 
8006 06 28 
8008 36 01 
800A CD 2D 80 
800D 36 00 
800F 2B 
8010 10 F6 

8012 C9 

8013 
8013 

8013 21 00 D0 
801611 00 40 

8019 01 00 08 
801C 73 

801D 23 
801B 0B 
801F 78 

8020 B1 
802120 F9 
8023 06 08 

8025 72 

8026 23 

8027 0B 

8028 78 

8029 B1 
802A 20 F9 
802C C9 

+ WAIT(U スト I ) 


b ) 

0000 

0000 

8000 

8000 

8000 CD 3180 
8003 CD ID 80 
8006 21 B7 D1 

8009 06 28 
800B 36 41 
800D CD 4180 

8010 36 20 
8012 2B 
801310 F6 
8015 CO 39 80 
8018 3E 07 
801A D3 F5 
801C C9 

801D 

801D 

801D 21 00 D0 
8020 IE 20 
8022 01 00 08 

8025 73 

8026 23 

8027 0B 

8028 78 

8029 B1 
802A 20 F9 
802C 3E 04 
802E D3 F5 

8030 C9 

8031 
8031 

8031 F3 

8032 DB E8 
8034 F6 C0 
8036 D3 E8 

8038 C9 

8039 
8039 

8039 DB E8 
803B E6 7F 
803D D3 E8 
803F FB 

8040 C9 

+ WAIT (リスト I ) 


100 Oh ! X 1988.11. 


►いま，マシン浯の勉強をしています。いや一，なかなか雖しいもんですね。そんな僕に 
「 Z 80 マシン，语ゲームエ域 j は非常にためになります。どんどん発展してすごいゲームの作 
り方を教えてください。村田さん，お願いします。 藤本匡志（17> 兵庫県 


0 0 1 0 
8 8 E 8 

D 9 7 81 C 0 
3 1 B 2 4 5 2 

D D 
c C 


16 6 D 6 B 
2 0 3 C 3 2 


000000000011 
000000000000 
C 008888888888 



， J スト 4 


U スト 5 


0000 




i 

••LIST4 



8025 

2D 




24 


DEC 

L 

0000 




2 

; 



8026 

18 

13 



25 


JR 

NEXT 

0000 




3 

#PRINT 

EQU 

1FF4H 

8028 

3D 




26 

SKIP1： 

DEC 

A 

0000 




4 

#LOC 

EQU 

201EH 

8029 

20 

04 



27 


JR 

NZ,SKIP2 

0000 




5 

; 



802B 

2D 




28 


DEC 

L 

8000 




6 


ORG 

8000H 

802C 

25 




29 


DEC 

H 

8000 




7 

; 



802D 

18 

0C 



30 


JR 

NEXT 

8000 

3E 

0C 


8 


LD 

A,0CH 

802F 

3D 




31 

SKIP2： 

DEC 

A 

8002 

CD 

F4 

IF 

9 


CALL 

#PRINT 

8030 

20 

04 



32 


JR 

NZ,SKIP3 

8005 

21 

27 

0A 

10 


LD 

HL.0A27H 

8032 

2D 




33 


DEC 

L 

8008 

11 

3E 

80 

11 


LD 

LD 

DE,DATA 

8033 

24 




34 


INC 

H 

800B 

06 

28 


12 


B,40 

8034 

18 

05 



35 


JR 

NEXT 

800D 

CD 

IE 

20 

13 

LOOP: 

CALL 

#LOC 

8036 

11 

3E 

80 


36 

SKIP3： 

LD 

DE,DATA 

8010 

3E 

.11 


14 


LD 

A, 'A* 

8039 

18 

E5 



37 


JR 

RETRY 

8012 

CD 

F4 

IF 

15 


CALL 

♦PRINT 

803B 

10 

DO 



38 

NEXT: 

DJNZ 

LOOP 

8015 

CD 

51 

80 

16 


CALL 

WAIT 

803D 

C9 




39 


RET 


8018 

CD 

IE 

20 

17 


CALL 

#LOC 

803E 





40 

j 



801B 

3E 

20 


18 


LD 

A, 1 * 

803E 

02 

00 

02 

00 

41 

DATA： 

DEFB 

2,0,2,0 

801D 

CD 

F4 

IF 

19 


CALL 

#PRINT 

8042 

00 

01 

00 

01 

42 


DKFB 

0,1,0,1 

8020 

1A 



20 

RETRY : 

LD 

A,(DE) 

8046 

01 

01 

ee 

01 

43 


DEFB 

1,1,0,1 

8021 

13 



21 


INC 

DE 

804A 

00 

ee 

02 

00 

44 


DEFB 

0,0,2,0 

8022 

B7 



22 


OR 

JR 

A 

804E 

02 

02 

FF 


45 


DEFB 

2,2,-! 

8023 

20 

03 


23 


NZ,SKIP1 

+ WAIT (リスト 1 ) 






； X=X-1 


； X=X-1 

； Y=Y-1 


； X=X-1 

； Y=Y+1 


a ) クイズ 2 解答 


DEC 

JR 


B 

Z,TEST 


b ) クイズ 3 解答 


INC 

JR 


C 

Z.TEST 


c ) クイズ 4 解答 


DEC 

INC 

JR 


(HL) 

(HL) 

Z.TEST 


U スト 6 


a ) 

0000 

0000 

8000 

8000 

8000 

8003 

8006 

8009 
800B 
800D 

8010 
8012 

8013 

8014 

8015 

8017 

8018 
801A 
801B 
801D 
801E 
8021 
8822 
8023 

8025 

8026 
8028 

8029 
802C 
802D 
802E 

8030 
8033 
8035 

8037 

8038 


3 


； LIST6 a)MZ-700/1500 
ORG 80eOH 


CD 56 80 
21 B7 D1 
1138 80 
06 28 
36 01 
CD 4B 80 
36 00 
1A 
13 
B7 

20 03 
2B 

18IB 
3D 

20 08 
D5 

11 D7 FF 

19 
D1 

1810 
3D 

20 08 
D5 

1127 ee 

19 

D1 

18 05 
1138 80 
18 DD 
10 D4 
C9 


5 

6 

7 

8 

9 LOOP ： 
10 
11 

12 RETRY ： 

13 

14 

15 

16 

17 

18 SKIP1 ： 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 SKIP2 ： 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 SKIP3 ： 

33 

34 NEXT ： 

35 

36 ； 


CALL 

LD 

LD 

LD 

LD 

CALL 

LD 

LD 

INC 

OR 

JR 

DEC 

JR 

DEC 

JR 

PUSH 

LD 

ADD 

POP 

JR 

DEC 

JR 

PUSH 

LD 

ADD 

POP 

JR 

LD 

JR 

DJNZ 

RET 


INIT700 

HL,40*10+39+0D000H 

DE,DATA 

B,40 

(HL),1 ； »A* 

WAIT 

(HL),0 ; 

A,(DE) 

DE 

A 

NZ.SKIPl 

HL 

NEXT 

A 

NZ.SKIP2 

DE 

DE.-41 

HL.DE 

DE 

NEXT 

A 

NZ.SKIP3 

DE 

DE，39 

HL.DE 

DE 

NEXT 

DE,DATA 

RETRY 

LOOP 


+ DATA (リスト 4) 
WAIT (リスト I ) 
INIT 700(リスト 3 a ) 

b ) 

0000 

0000 

8000 

8000 

8000 CD 73 80 
8003 CD 5F 80 
8006 21 B7 D1 
80091142 80 
800C 06 28 
800E 36 41 
8010 CD 54 80 
8013 36 20 
80151A 


8031 18 05 
8033 1142 80 
803618 DD 
803810 D4 
803A CD 7B 80 
803D 3E 07 
803F D3 F5 

8041 C9 

8042 

+ DATA (リスト 4) 

WAIT (リスト I ) 

INIT 2000(リスト 3 b ) 
VOPEN 2000 (リスト 3 b ) 
VCLOSE 2000 (リスト 3 b ) 


0000 




1 

； LIST6 

c)MZ-2500 

0000 




2 

; 



8000 




3 


ORG 

80O0H 

8000 




4 

; 



8000 

CD 

80 

80 

5 


CALL 

VOPEN2500 

8003 

CD 

5C 

80 

6 


CALL 

INIT2500 

8006 

21 

B7 

El 

7 


LD 

HL,40*10+39+0E00OH 

8009 

11 

3E 

80 

8 


LD 

DE,DATA 

800C 

06 

28 


9 


LD 

B,40 

800E 

36 

41 


10 

LOOP ： 

LD 

<HL>, ， A ， 

8010 

CD 

51 

80 

11 


CALL 

WAIT 

8013 

36 

20 


12 


LD 

(HL),» » 

8015 

1A 



13 

RETRY : 

LD 

A,(DE) 

8016 

13 



14 


INC 

DE 






(中略) 



8031 

18 

05 


32 


JR 

NEXT 

8033 

11 

3E 

80 

33 

SKIP3: 

LD 

DE,DATA 

8036 

18 

DD 


34 


JR 

RETRY 

8038 

10 

D4 


35 

NEXT ： 

DJNZ 

LOOP 

803A 

CD 

93 

80 

36 


CALL 

VCLOSE2500 

B03D 

C9 



37 


RET 


B03E 




38 

； 



+ DATA (リスト〇 






WAIT (リスト I ) 

INIT 2500(リスト 3 c ) 
VOPEN 2500(リスト 3 c ) 
VCLOSE 2500 (リスト 3 c ) 
d) 

0000 1 


0000 

8000 

8000 


1 ； LIST6 
2 ； 

3 


d)Xl/turbo 






8000 

CD 

5F 

80 

5 

CALL 





8003 

01 

B7 

31 

6 

LD 





8006 

11 

41 

80 

7 

LD 





8009 

2E 

28 


8 

LD 





800B 

3E 

41 


9 LOOP： 

LD 





800D 

ED 

79 


10 

OUT 





800F 

CD 

54 

80 

11 

CALL 





8012 

3E 

20 


12 

LD 





8014 

ED 

79 


13 

OUT 

1 

；LIST6 

b)MZ-2eee/220e 

8016 

1A 



14 RETRY : 

LD 

2 

: 



8017 

13 



15 

INC 

3 


ORG 

8000H 

8018 

B7 



16 

OR 

4 

; 



8019 

20 

03 


17 

JR 

5 


CALL 

VOPEN2000 

801B 

0B 



18 

DEC 

6 


CALL 

INIT2000 

801C 

18 

IF 


19 

JR 

7 


LD 

HL,40*10+39+0D000H 

801E 

3D 



20 SKIP1 : 

DEC 

8 


LD 

DB,DATA 

801F 

20 

OA 


21 

JR 

9 


LD 

B,40 

8021 

E5 



22 

PUSH 

10 

LOOP： 

LD 

<HL>, ， A. 

8022 

21 

D7 

FF 

23 

LD 

11 


CALL 

WAIT 

8025 

0!) 



24 

ADD 

12 


LD 

(HL),* » 

8026 

44 



25 

LD 

13 

RETRY： 

LD 

A, (DE) 

8027 

4D 



26 

LD 





8028 

El 



27 

POP 


(中略） 



8029 

18 

12 


28 

JR 





802B 

3D 



29 SKIP2： 

DEC 

32 


JR 

NEXT 

802C 

20 

0A 


30 

JR 

33 

SKIP3 ： 

LD 

DE,DATA 

802E 

E5 



31 

PUSH 

34 


JR 

RETRY 

802F 

21 

27 

00 

32 

LD 

35 

NEXT: 

DJNZ 

LOOP 

8032 

09 



33 

ADD 

36 


CALL 

VCLOSE2000 

8033 

44 



34 

LD 

LD 

37 


LD 

A.07H 

8034 

4D 



35 

38 


OUT 

(0F5H),A 

8035 

El 



36 

POP 

39 


RET 


8036 

18 

05 


37 

JR 

40 

; 



8038 

11 

41 

80 

38 SKIP3： 

LD 





803B 

18 

D9 


39 

JR 





803D 

2D 



40 NEXT： 

DEC 





803E 

20 

CB 


41 

JR 





8040 

C9 



42 

RET 


8000H 

INITX1 

BC,40*10+39+3000H 
DE,DATA 
L,40 
A, ， A ， 

(C) ,A 
WAIT 
A,* * 

(C) ,A 

A, (DE) 

DE 

A 

NZ.SKIPl 

BC 

NEXT 

A 

NZ,SKIP2 

HL 

HL,-41 

HL,BC 

B, H 

C, L 
HL 

NEXT 

A 

NZ.SKIP3 

HL 

HL.39 

HL,BC 

B, H 

C, L 
HL 

NEXT 
DE,DATA 
RETRY 
L 

NZ,LOOP 


+ DATA (リスト 4) 
WAIT (リスト I ) 
INITX 丨 （ リスト 3 d ) 


► 「半期に一度 j の仲間にミュージックも加えてみてはいかがでしょ 
号は r 年末ジャンボの〜 j という題名も面 tl いと思いますよ。野老山 


うか。ちなみに12月 
博紀 （15) 高知県 


Z 80 マシン語ゲームエ房 101 




では，クイズ第2弾。クイズ2〜4のヒ 


ントは注5に書いてある。 

く クイズ 2 > B レジスタが1であれば ， TE 
ST というラベルへ分岐する処理（プログラ 
ムの一部分）を考えなさい。 B レジスタは 
破壊しても構わない （2 命令)。 

く クイズ 3 > C レジスタが FFh であれば， 
「 TEST 」 というラベルへ分岐する処理を考 
えなさい0レジスタは保存しなくてよい （2 
命令)。 

く クイズ 4> HL レジスタが指す1バイト 
の内容が0であれば， 「 TEST 」 というラべ 
ルへ分岐する処理を考えなさい。フラグを 
除〈すべてのレジスタを保存すること （3 
叩’令 ) 。 

く クイズ 5> リスト4を各機種別に書き直 
しなさい。表示色は緑とする。画面の消去 
も忘れずに。 

ヒント：リスト3のサブルーチンを流用 
すれば簡単0あと， VRAM アドレスの増減 
については図1を参考に。 

クイズ2〜4の答えをリスト5に，クイ 
ズ5の解答例をリスト6に示す。 

注 3) DEFB 擬似命令の仲間としては2バイトの 
定数データを用意する DEFW がある。 DEFW で用意 
した2バイトデータは 「 Z 80 における2バイトデー 
夕の法則 j に従い上位下位バイトが逆転してメモ 
リ上に置かれる。 

注 4) A と A の OR を取ってゼロフラグが立てば， 

A が0だったことがわかる。この OR の使い方はこ 
れからも出てくるので頭に入れておいてほしい。 
正しい Z 80 プログラマは， A が0かどうかを調べ 
るのに， 

CP 0 

なんてことは決してしないのだ一。 

注 5) ここは， 

CP I 

でもよいのだが， DEC を使ったほうが短く，速い。 
A レジスタを破壊しても構わないのであれば，迷 
わず DEC を使うのが，やはり正しい Z 80 プログラ 
マだ。 

( ループ移動に挑戦する 



配列 

マシン語で配列を扱うにはどうすればいいの 
か，という話をしておく。 BASIC でもそうだっ 
たように，配列（テーブルともいう）はプログ 
ラムをすっきりまとめるのに欠かせないものだ。 
最初に，配列というデータ構造をメモリ上でど 
のような形で表すか，から考えてみる。 

といっても，なにも難しい話じゃぁない。下 
図 A - a ) を見てもらおう。これは丨バイトデータ 
8個からなる配列のメモリ上での姿だ。見ての 
とおり丨バイトのデータを8個並べただけ。と 
っても単純な形をしている。この図から，任意 
の添え字に対応するデータは， 

データの先頭アドレス+添え字 
で決まるアドレスに置かれていることがわかる 
だろう。アドレスが求まれば，そこから丨バイ 
卜のデータを取り出せば値の参照が行えるし， 
データを書き込めば値の代入が行える。 

また，図 A の b ) に示される2バイトデータの 
配列では， 

データの先頭アドレス+添え字 x 2 
によって，添え字に対応するデータの置かれた 
アドレスを求めることができる。要約するなら， 
添え字に配列要素のサイズを掛け，それに配列 
の先頭アドレスを足せば，參照したいデータの 
アドレスが求まる。 

実際のプログラムでよく見られる例としては， 
A レジスタで添え字を指定し，対応するデータ 
を取り出す処理というのがある。この場合， HL 
レジスタに配列の先頭アドレスを入れ，丨バイ 
卜型であればそのまま A を足し，2バイト型で 
あれば A を2倍してから足せば，データの置か 
れたアドレスが HU こ得られる。あとは HL で指 
されるアドレスからデータを取り出せばよい。 

ここで問題になるのは HL に A を足すという処 
理だろう。もちろん， 

ADD H し， A 

なんていう16ビット+ 8ビットの加算を行う命 
令はない。 

考え方は何通りかある。リストを見てもらお 
う。 a ) のパターンは A レジスタをほかのレジス 
タペアに丨度代入し，これを HL に足すことで目 
的を達している。この場合は自由に使ってよい 
レジスタペアが余っていないようであれば前後 
に PUSH, POP を入れてレジスタを保存しなけれ 
ばならない。 

次の b ) は，まず A と L を足し，その繰り上が 
りを H に足す，という考えで作られている。ま 


ず， A レジスタに L を足す。この時点で繰り上 
がりがあればキヤリフラグが立つ。そして，結 
果を L に入れる。 LD ではフラグは変化しないの 
で，先の ADD によって変化したキヤリフラグは 
そのまま保存されている。次に， H レジスタを 
A に持ってくる。このときもフラグの変化はな 
い。そしてここがポイントなのだが，この A レ 
ジスタに ADC 命令を使って0を足す。 ADC 命令 
はキヤリを含めた加算を行うのだから，これに 
より「 A レジスタにキヤリフラグを足す」こと 
ができる。で，最後に A を H に代入し直せば， 
結果として HL に A を足したことになるわけだ。 

C) は b ) のバリエーションだ。 A と L を足すと 
ころまでは同じだが，その時点でキヤリフラグ 
によって分岐を行い，キヤリが立っていれば H 
レジスタをインクリメントする。なお， b )， c ) 
のパターンは A レジスタを破壊するから，必要 
であればレジスタの保存を考えなければならな 

い。 

このように HL に A を足すという単純な処理に 
もいろいろな方法がある。レジスタの使用状況 
や，速度を優先するかメモリサイズを優先する 
かなどに応じて最適なものを選ぶように心掛け 
たいものだ。 

ついでに，2次元の配列のメモリ上での形を 
図示しておこう。図の c ) は丨バイトデータの3 
X 3の2次元配列のメモリイメージだ。この図 
をぐっとにらんで，任意の添え字に対応するデ 
一夕を取り出すにはどうすればよいか考えても 
らいたい。「そういえばテキスト VRAM って2次 
元配列のような形をしているな」と独り言をい 
いながら，この項は終わる。 


リスト 

a ) 

b) 


c ) 


SKIP ： 


HL に 

: A を足す 

LD 

C,A 

LD 

B,0 

ADD 

HL,BC 

ADD 

A,L 

LD 

LD 

L,A 

A,H 

ADC 

A,0 

LD 

H,A 

ADD 

A,L 

LD 

JR 

L,A 

NC.SKIP 

INC 

H 


今度は図 3 のようなループを描かせてみ 
よう。移動方向は，先ほどの3種類から一 
挙に8方向に増えている。左を0として， 
以下，左上を1，真上を2というように時 
計回りに〇〜7のコードを当てることにす 
る。それ以外はサインカーブのときと変わ 
図 3 ループ移動 


図 A 

a ) 丨バイトデータの I 次元配列 

+ 0 +丨 +2 +3 +4 +5 +6 +7 


D (0) 

D ( l ) 

D (2) 

D (3) 

D (4) 

D (5) 

D (6) 

D (7) 

l 2 バイトデータの 

+ 0 +1 

1 次元配列 
+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+ 6 

+ 7 

D (0) 


D ( l ) | 


D (2) 


D (3) 





c ) I バイト データの 2次元配列 （3 x 3) 


• 

+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+ 6 

+ 7 

+ 8 

• • 

D (0, 0) 

D ( l ,0) 

D (2, 0) 

D (0, 1) 

D ( l , 1) 

D (2, 1) 

D (0, 2) 

D ( l ,2) 

D (2, 2) 
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らない。そうとわかればさっそくプロダラ 
ムにしてみたいところだが，ちよっと待っ 
てもらいたい（やってみてもいいけど)。 

さっきのは移動方向が3種類しかなかっ 
たから，「0かな？1かな？」と順に調べ 
た。8通りに増えても同じ手法が使えるこ 
とは使えるのだけれども，プログラムがだ 
らだらと長くなっ1：しまいそうだ。そこで， 
ちょっと考える。 

このようなとき， BASIC ではどうしてい 
たのだろう。たぶん，配列を使うに遠いな 
い。たとえば， DX (7)， DY (7> という2つ 
の配列を用意し，それぞれに X ， Y 座標の 
変位をあらかじめ入れておく （向きが〇で 
あれば左への移動だから， 

DX (0)=-1 

DY (0)=0 

1であれば左上だから， 

DX (1) = -1 
DY (1) = -1 

というように)。そして，この配列を 
X=X + DX (向きコード） 

Y = Y + DY (向きコード） 

と座標に足してやれば向きコードが いくつ 
であろう I :移動が行える。 

マシン語で配列を扱う方法についてはコ 
ラムを参照してもらうことにして，とにか 
くプログラムにしてみたのがリスト7。酉己 
列に相当するデータは56行以下で用意して 
あり，このデータは， 

DX (0)， DY (0) 

DX (1)， DY (1) 


のように 2 バイトを1組にして並んでいる。 
19行以下が「配列」の値を取り出す処理だ。 
まず， A レジスタに向きコードを，データ 


の先頭 アドレスを HL に入れる0それから 
A を2倍し， HL に足し，得られたアドレ 
ス からの2バイ トデータを BC レジスタに 
取り出している。この時点で C レジスタに 
X 方向の変位 （ DX ) 力 ? ， B レジスタに Y 方 
向の変位 （ DY ) が入っているので，これを 
X ， Y の各座標に足せば（論理的な=プロ 
グラム内部での）移® J が行える0そして 
このとき X 座標が一1になったら，画面の 
外に出たことになるからループを抜ける（注 
6)〇 

では唐突に Z 80 の小技クイズを1問。 

くクイズ6 > HL レジスタの指すアドレス 
からの2バイトデータを HL レジスタに取 
り出すプログラム（の部分）を考えなさい0 
どのレジスタも破壊して構わないことにす 
る （ 4命令)。 

答えはリスト8。 

注 6) 実際のゲームでは X 方向だけではなく ， Y 
方向に関しても，画面をはみ出したかどうかのチ 
エックを行う必要があるが，このプログラムでは 
省略してある。 


複数のキャラクタ移動を考える 


ここまでは，キャラクタをただひとつだけ 
飛ばすことを考えてきた。今度は複数のキ 
ャラクタを動かしてみる。考え方は単純だ。 
すべてのキャラクタを「交互に少しずつ動 
かす」という処理を高速に行えば，複数の 
キャラクタが「同時に」動いているように 
見える。 2つのキャラクタを動かすのであ 
れば 

1) その1を表示 

2) その1を消す 

3) その1をちょっと動かす 


リスト7 


4) その2を表示 

5) その2を消す 

6) その2をちょっと動かす 

7) 1) へ戻る 

というように、いままで話してきた処理を 
重ねて行えばよい。ただ，この順序で妙理 
を進めると，キャラクタが消えている時間 
が長く，冒頭で書いたようにチラつきの原 
因になるので， 

1) その1を消す 

2) その1をちょっと動かす 

3) その1を表示 

4) その2を消す 

5) その2をちょっと動かす 

6) その2を表示 

7) 1) へ戻る 

と，順番を入れ替えるのが正しい。 

リスト‘ 9 a は力ずくで2つのキャラクタ 
を同時に動かすプログラムだ。 “ A ” の文字 
が座標(39,10)，（39,20)から，それぞれ左 
へ真っ直ぐ移動し消えていく。なお，この 
プログラムではキャラクタの座標の初期値 
を DEFB で用意し，このワークを直接書き 
換えているため，一度実行するたびにアセ 
ンブルし直す必要がある。プログラムの頭 
に数行を追加して，ワークを初期化するよ 
うにするのは簡単なので，試してみるのも 
よいだろう。 

プログラムは単純なループ構造をしてお 
り，そのなかで2つのキャラ•クタを順に移 
動させている。移動の処理自体は共通なの 

リスト8 
クイズ6解答 

LD A,(HL) 

INC HL 

LD H,(HL) 

LD L,A 


0000 




1 

； LIST7 



8031 

7C 




33 

LD 

A,H 



0000 




2 




8032 

80 




34 

ADD 

A,B 



0000 




3 

#PRINT 

EQU 

1FF4H 

8033 

67 




35 

LD 

LD 

H,A 

； Y=Y+DY 

0000 




4 

#LOC 

EQU 

201EH 

8034 

7D 




36 

A 9 L 



0000 




5 



8035 

81 




37 

ADD 

A f C 



8000 




6 


ORG 

8000H 

8036 

6F 




38 

LD 

L 9 A 


X=X+DX 

8000 




7 




8037 

3C 




39 

INC 

A 


X=-l? 

8000 

3E 

0C 


8 


LD 

A f 0CH 

8038 

20 

D1 



40 

JR 

NZ,LOOP 


8002 

CD 

卜 4 

IF 

9 


CALL 

#PRINT 

803A 

C9 




41 

RET 




8005 

21 

27 

0A 

10 


LD 

LD 

HL,0A27H 

803B 

11 

4 0 

80 


42 SKIP: 

LD 

JR 

DE,DATA 


8008 

11 

40 

80 

11 


DE # DATA 

803E 

18 

DE 



43 

RETPY 



800B 

CD 

IE 

20 

12 

LOOP ： 

CALL 

#LOC 

8040 





44 ； 





800E 

3E 

41 


13 


LD 

A, ，八 ， 

8040 

0 0 

0 0 

00 

00 

45 DATA ： 

DEFB 

0,0,0 

0 


8010 

CD 

F4 

IF 

14 


CALL 

♦PRINT 

8044 

00 

00 

00 

00 

46 

DEFB 

0,0,0 

0 


8013 

CD 

75 

80 

15 


CALL 

WAIT 

8048 

0 0 

00 

01 

00 

47 

DEFB 

0,0,1 

0 


8016 

CD 

IE 

20 

16 


CALL 

#LOC 

804C 

01 

01 

02 

03 

48 

DEFB 

1,1,2 

3 


8019 

3E 

20 


17 


LD 

A〆 1 

8050 

03 

04 

03 

04 

49 

DEFB 

3,4,3 

4 


801B 

CD 

F4 

IF 

18 


CALL 

♦PRINT 

8054 

04 

04 

0-1 

05 

56 

DEFB 

4,4,4 

5 


801E 

iA 



19 

RETRY : 

LD 

A,(DE) 

8058 

04 

05 

05 

06 

51 

DEFB 

4,5,5 

6 


801F 

13 



20 


INC 

DE 

805C 

07 

07 

00 

07 

52 

DEFB 

7,7,0 

7 


8020 

FE 

FF 


21 


CP 

JR 

0FFH 

8060 

00 

00 

00 

00 

53 

DEFB 

0,0,0 

0 


8022 

28 

17 


22 


Z,SKIP 

8064 

FF 




54 

DEFB 

-1 



8024 

E5 



23 


PUSH 

HL 

8065 





55 ; 





8025 

21 

65 

80 

24 


LD 

HL f DXDY 

8065 

FF 

00 



56 DXDY ： 

DEFB 

-1，0 


0 

8028 

87 



25 


ADD 

A, A 

8067 

FF 

FF 



57 

DEFB 

-1,-1 


1 

8029 

4F 



26 


LD 

LD 

C, A 

8069 

00 

FF 



58 

DEFB 

0,-1 


2 

802\ 

06 

eo 


27 


B 9 0 

806B 

01 

FF 



59 

DEFB 

1,-1 


3 

8020 

09 



28 


ADD 

HL f BC 

806D 

01 

00 



60 

DEFB 

1,0 


4 

8020 

4E 



29 


LD 

C 9 (HL) ； C=DX 

806F 

01 

01 



61 

DEFB 

1,1 


5 

802E 

23 



30 


INC 

HL 

8071 

00 

01 



62 

DEFB 

0,1 


6 

802F 

46 



31 


LD 

B t (HL) ； B=DY 

8073 

FF 

01 



63 

DEFB 

-1,1 


7 

8030 

El 



32 


POP 

HL 

8075 





64 ; 






+ WAIT (リスト I ) 
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で サブルーチン にしてあるが，キャラクタ 
に関するデータ（この場合は X , Y 座標） 

を別々のワークエリア（ XI ， Yl ， X 2, Y 2) 
にとつているので，各キャラクタごとに， 

1) ワークから座標を取り出す 

2) 移動処理ルーチンを呼び出す 

3) 座標のワークを更新する 

という処理を行っている。なぉ，表示と消 
去の順序を入れ替えた都合上，最後の1回 
だけは表示を行わないような処理が付け加 
えられている （25 〜27行）。 

リスト 9 a の方法は力ずくだけのことはあ 
って，ワークエリアと，11行〜13行の処理 
を機数分用意しさえすれば，3機だろうが 
10機だろうが動かすことができるわけだ力?， 
それに従ってプログラムはだらだらと長く 
なってしまう。これをなんとかしようとい 
うのがリスト 9 b 。 サブルーチンに座標その 


ものを渡すのではなく，「座標データへのポ 
インタ」を渡すようにした。これにより， 
メイ ン 部分はすっきりとした2重 ループに 
なっているのがわかるだろう（注7)。 

サブルーチンを呼び出した時点で， HL レ 
ジスタには「これから動かそうとしている 
キャラクタの X 座標が格納されているアド 
レス」が入.っているから， 

LD E , ( HL ) 

により， X 座標が E レジスタに得られ， 

INC HL 

で HL をひとつ進めてから， 

LD D , ( HL ) 

によって， D レジスタに Y 座標が入る。あ 
とはリスト 9 a と変わらない。ひとつ新しい 
命令， 

EX DE , HL 

を使っているが，これは DE レジスタと H 

• J スト9 


L レジスタの 内容を交換す るものだ。なお， 
交換で きるレジスタペアは DE と HL に限ら 
れ， 

EX BC , HL 
のような命令はない。 

さて，リスト 9 b ではキャラクタに関する 
データは座標だけだが，実際のゲームでは 
そのほかの情報，たとえば数発でやられる 
キャラクタであれば何発弾を受けたかを記 
憶するためのワークが必要だし，数回ごと 
に弾を撃つキャラクタであれば，そのカウ 
ンタが要る。これに対応するのはあと回し 
にするけれど，その準備としてリスト 9 b を 
ちょっと書き直してみた。それがリスト 9 c 。 
動作はリスト 9 b とまったく変わらないが， 

初登場の IX というレジスタが使われている。 
このレジスタに閨してはコラムを参照して 
ほしい。 


a) 








0000 




1 

； LIST9a 



0000 




2 

; 



0000 




3 

♦PRINT 

EQU 

1FF4H 

0000 




4 

#LOC 

EQU 

201EH 

0000 




5 

; 



8000 




6 


ORG 

8000H 

8000 




7 

; 



8000 

3E 

0C 


8 


LD 

A,0CH 

8002 

CD 

F4 

IF 

9 


CALL 

#PRINT 

8005 

06 

28 


10 


LD 

B,40 

8007 

2 A 

34 

80 

11 

LOOP ： 

LD 

HL,(XI) 

800A 

CD 

IF 

80 

12 


CALL 

MOVE 

800D 

22 

34 

80 

13 


LD 

(XI),HL 

8010 

2A 

36 

80 

14 


LD 

HL t (X2) 

8013 

CD 

IF 

80 

15 


CALL 

MOVE 

8016 

22 

36 

80 

16 


LD 

(X2),HL 

8019 

CD 

38 

80 

17 


CALL 

WAIT 

801C 

10 

E9 


18 


DJNZ 

LOOP 

801E 

C9 



19 


RET 


801F 




20 

; 



801F 

CD 

IE 

20 

21 

MOVE ： 

CALL 

#LOC 

8022 

3E 

20 


22 


LD 

A,' 1 

8024 

CD 

F4 

IF 

23 


CALL 

#PRINT 

8027 

2D 



24 


DEC 

L 

8028 

7D 



25 


LD 

A,L 

8029 

3C 



26 


INC 

A 

802A 

C8 



27 


RET 

Z 

802B 

CD 

IE 

20 

28 


CALL 

#LOC 

802E 

3E 

41 


29 


LD 

A ,， A ， 

8030 

CD 

F4 

IF 

30 


CALL 

♦PRINT 

8033 

C9 



31 


RET 


8034 




32 

; 



8034 

27 



33 

XI ： 

DEFB 

39 

8035 

0A 



34 

Yl ： 

DEFB 

10 

8036 

27 



35 

X2: 

DEFB 

39 

8037 

14 



36 

Y2: 

DEFB 

20 

8038 




37 

； 



+ WAIT (リスト 1 ) 






b ) 








0000 




i 

;LIST9b 



0000 




2 

; 



0000 




3 

♦PRINT 

EQU 

1FF4H 

0000 




4 

#LOC 

EQU 

201EH 

0000 




5 

; 



8000 




6 


ORG 

8000H 

8000 




7 

; 



8000 

3E 

0C 


8 


LD 

A,0CH 

8002 

CD 

F4 

IF 

9 


CALL 

♦PRINT 

8005 

0E 

28 


10 


LD 

0,40 

8007 

21 

37 

80 

11 

LOOP ： 

LD 

HL.Xl 

800A 

06 

02 


12 


LD 

B,2 

800C 

CD 

1A 

80 

13 

LOOP2 : 

CALL 

MOVE1 

8O0F 

23 



14 


INC 

HL 

8010 

23 



15 


INC 

HL 

8011 

10 

F9 


16 


DJNZ 

LOOP2 

8013 

CD 

3B 

80 

17 


CALL 

WAIT 

8016 

0D 



18 


DEC 

C 

8017 

20 

EE 


19 


JR 

NZ,LOOP 

8019 

C9 



20 


RET 


801A 




21 

; 



801A 

5E 



22 

MOVE1 : 

LD 

E,(HL) 

801B 

23 



23 


INC 

HL 

801C 

56 



24 


LD 

D,(HL) 

801D 

2B 



25 


DEC 

HL 


801E EB 
801F CD 1E 20 
8022 3E 20 
8024 CD F4IF 

8027 2D 

8028 7D 

8029 3C 
802A 28 08 
802C CD IE 20 
802F 3E 41 
8031 CD F4IF 

8034 EB 

8035 73 

8036 C9 

8037 

8037 27 

8038 0A 

8039 27 
803A 14 

+ WAIT (リスト I ) 


26 


EX 

27 


CALL 

28. 


LD 

29 


CALL 

30 


DEC 

31 


LD 

32 


INC 

33 


JR 

34 


CALL 

35 


LD 

36 


CALL 

37 

38 

RETN ： 

EX 

LD 

39 


RET 

40 

; 


41 

XI ： 

DEFB 

42 

Yl ： 

DEFB 

43 

X2 ： 

DEFB 

44 

Y2 ： 

DEFB 


DE.HL 
#LOC 
A,' 1 
#PRINT 
L 

A,L 

A ； X =-1? 

Z.RETN 

#LOC 

A, , A , 

♦PRINT 
DE,HL 
(HL),E 


39 

10 

39 

20 


c ) 

0000 1 ； LIST9c 


0000 




2 

； 



0000 




3 

#PRINT 

EQU 

1FF4H 

0000 

0000 




4 

5 

#LOC 

EQU 

201EH 

8000 

8000 




6 

7 


ORG 

8000H 

8000 

3E 

0C 


8 


LD 

A,0CH 

8002 

CD 

F4 

IF 

9 


CALL 

♦PRINT 

8005 

0E 

28 


10 


LD 

C,40 

8007 

DD 

21 

3B 80 

11 

LOOP ： 

LD 

IX,XI 

800B 

06 

02 


12 


LD 

B,2 

800D 

CD 

ID 

80 

13 

LOOP2 : 

CALL 

MOVE1 

8010 

DD 

23 


14 


INC 

IX 

IX 

8012 

DD 

23 


15 


INC 

8014 

10 

F7 


16 


DJNZ 

LOOP 2 

8016 

CD 

3F 

80 

17 


CALL 

WAIT 

8019 

0D 



18 


DEC 

C 

801A 

20 

EB 


19 


JR 

NZ.LOOP 

801C 

C9 



20 


RET 


801D 




21 

j 



801D 

DD 

6E 

ee 

22 

MOVE1 ： 

LD 

LD 

L,(IX+0) 

8020 

DD 

66 

01 

23 


H,(IX+1) 

8023 

CD 

IE 

20 

24 


CALL 

#LOC 

8026 

3E 

20 


25 


LD 

A,，• 

8028 

CD 

F4 

IF 

26 


CALL 

♦PRINT 

802B 

2D 



27 


DEC 

L 

802C 

7D 



28 


LD 

A,L 

802D 

3C 



29 


INC 

A 

802E 

C8 



30 


RET 

Z 

802F 

CD 

IE 

20 

31 


CALL 

#LOC 

8032 

3E 

41 


32 


LD 

A, 

8034 

CD 

F4 

IF 

33 


CALL 

♦PRINT 

8037 

DD 

75 

00 

34 


LD 

(IX+0),L 

803A 

C9 



35 


RET 


803B 




36 

; 



803B 

27 



37 

XI ： 

DEFB 

39 ， 

803C 

0A 



38 

Yl ： 

DEFB 

10 

803D 

27 



39 

X2 ： 

DEFB 

39 

803E 

14 



40 

Y 2： 

DEFB 

20 

803F 




41 

; 




+ WAIT (リスト I ) 
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ここでは IX レジスタを利用することで， 
X ， Y 座標がそれぞれ， 

( IX + 0) 

( IX + 1) 

で参照できるようになり，プログラムもす 
っきりまとまっている点に注目してもらい 
たい0なお，リスト 9 c ではそうなっていな 
いが，プログラムの先頭で， 

X EQU 0 

Y EQU 1 

というようにデイスプレイスメントをラべ 
ル定義しておけば，各座標は， 

( IX + X ) 

( IX + Y ) 

のように表すことができるようになり，さ 
らにプログラムが読みやすく （そして書き 
やすく）なる。 

注 7) その分サブルーチン側が複雑になったよう 
に見えるが，今後，動かすキャラクタの数が増え 
てもプログラム本体はこれ以上長くなることはな 
い。ワークエリアを増やし，ループ回数を変更す 
るだけで，何機まででも対応できる。 

^ 異なるタイプのキャラクタを動かす1 

今度は異なる2種類のキャラクタを混在 
して動かしてみる。すぐに思いつく方法は 
キャラクタの種類別にワークエリアを設け 
る方法だろう。リスト 9 c をベースに11行〜 
16行の処理と，37行以下のワークエリアを 
キャラクタの種類別に用意すればよい。 

しかし，この方法ではキャラクタの種類 
が増えるにつれてプログラムが冗長になる 
ので，処理およびワークエリアをできるだ 
け共通にすることを考える。各キャラクタ 
ごとに，座標データに加えて「キャラクタ 
のタイフ°」を示すデータを用意することに 
しよう。つまり，いままでは1機につき， 

X 座標 
Y 座標 

の2つのデータだけを持たせていたが，こ 
れを， 

キャラクタの種類 
X 座標 
Y 座標 

に拡張しようというわけだ'。 

リスト 10 a はこの方法で直進するキャラ 
クタと，サインカーブを描いて飛ぶキャラ 
クタを同時に動かすプログラムだ。 IX レジ 
スタをキャラクタデータへのポインタとし 
て使っているから， 

( IX +0)= 種類 
(IX + 1) = X 座標 
( IX +2) = Y 座標 

となる。これにプラスして，蛇行タイプの 


キャラクタはワークが必要なので， 

(IX + 3>= 汎用ワーク1 
(IX + 4>= 汎用ワーク2 
を用意し，この2バイトに移動データへの 
ポインタ（リスト4の DE レジスタに相当） 

を格納することにした。直進タイプではこ 
の部分は使用していない。 

キャラクタの種類は0であれば直進タイ 
プ，1であれば蛇行タイプと決め，それに 
応じて処理を振り分けている （40 行〜）。ま 
た，キャラクタのタイプが一1であれば， 
そのキャラクタは場外に出たものとし，移 
動しないようにした。逆に，場外（画面左 
端）にキャラクタが達したら，「タイプ」を 
一1にすることで，そのキャラを「殺す」 
こともできる。さらにこれを利用して， 2 
機ともタイプが一1であれば，ループを抜 
け，プログラムの実行を終えるようにした 
(17 〜20行）。 

プログラムをよく見て動作が確認できた 
ら，次に進む。 

いままでは各キャラクタのデータは，あ 
らかじめ DEFB で用意していた力 ? ，スクロ 
ールタイプのゲームでは途中で敵キャラが 
登場する。で，この「登場 j という処理は 
キャラクタデータエリア（リスト 10 a でい 
う31行〜）にデータをセットすることで行 
うことになる。最初はワークエリアのキャ 

インデックスレジスタ 

Z 80 には，構造を持ったデータを操作するとき 
に威力を発揮するインデックスレジスタと呼ば 
れるレジスタが2つあり，それぞれ IX , IY とい 
う名前がっいている。 IX と IY は名前が違うだけ 
で，どちらも同じように使うことができる。イ 
ンデックスレジスタは16ビット長のレジスタで, 
特殊な場合を除き，8ビットのレジスタ2っに 
分けて使うことはない（注)。 

インデックスレジスタの使い方は言葉で説明 
するよりも，実例を見てもらったほうがわかり 
やすいだろう。 

たとえば， 

LD A ，( IX +1) 

によって，「 IX レジスタ+1のアドレスに置かれ 
た1バイトデータ」が A レジスタに入り，また， 
ADD A,(IY + 3) 

によって 「 IY レジスタ+ 3のアドレスに置かれ 
た1バイトデータ j を A レジスタに足すことが 
できる。この書式から見てもわかるように，イ 
ンデックスレジスタによるインデックスアドレ 
ッシングは，ちようど HL レジスタによる間接ア 
ドレッシングを拡張したようなものであるとい 
える。 

ここで，「+1」とか 「+3 j の部分のことを 


ラクタタイプをすべて一1(未使用の印） 
にしておき，キャラクタを登場させるとき 
には「タイフ。」が一1のところを探し，そ 
こに データをセッ トすればよい。 

リスト 10 b は最初は直進タイプがひとっ 
だけで，これが30文字分動いたら，2機目 
の蛇行タイプが登場するプロダラムの例 (36 
行目以降はリスト 10 a の30行目からをその 
まま使う）〇 C レジスタをカウンタにして， 

それが30になったらワークエリアに2機目 
のデータをセットしている（注8)。このブ 
ログラムではワークエリアのどこが空いて 
いるかあらかじめわかっているので，なにも 
考えずに2機目用のワークにデータをセッ 
卜している力 ? (22行)，実際のゲーム中では 
どこが空いているかはわからないので，「ワ 
ークの空いている部分を探す処理」が必要 
だ。 

さて，リスト 10 b ではカウンタの値によ 
って敵を登場させたわけだが，敵の登場回 
数がもっと増えるとこの方法では対处しき 
れなくなる。そこで「敵の登場するタイミ 
ング」をデータ列として用意することを考 
える。たとえば， 0ならなにも起こらない， 
1なら直進タイプのキャラカ ? 登場，2なら 
蛇行タイプが登場というように決め，配列 
状のデータとして用意する。このコードの 
ことを仮に「イベントコード」と呼ぶこと 

「ディスプレイスメント」と呼ぶ。 Z 80 のインデ 
ックスアドレッシングで許されるディスプレイ 
スメントは1バイトの符号付き数で表せる範囲 
に制限されているので， IX の指すアドレスー128 
-+ 127の範囲を操作できることになる（図 B )。 

なお，多くのアセンブラでは， 

( IX +0) 

を， 

( IX ) 

と省略することが許されている。また，アセン 
ブラによっては， 

( IX -1) 

と書くことが許されるものもなかにはあるが， 
普通は， 

(IX + 255) 

または， 

( IX +0 FFH ) 

によって，「 IX から1を引いたアドレス」を表す。 

注）一般的な Z 80 の命令表ではインデックスレ 
ジスタを2つの8ビットレジスタとして使う命 
令は記されていない。が，実際には IX レジスタ 
の下位バイトを A レジスタに持ってくるとか， 

IY レジスタの上位バイトを B レジスタに持って 
くるといった命令が存在する。 Z 80 にも隠し命 
令があるわけだ。 


図 B IX 


-128 

-127 


-2 

-1 

i 

+ 1 

+ 2 

+ 126 

+ 127 

+ 80 H 

+ 8 IH 

- 

+ FEH 

+ FFH 

+ 00 H 

+ 0 IH 

+ 02 H 


+ 7 EH 

+ 7 FH 
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にした。なぜ，「敵キャラ登場パターンコー 
ド」ではなく，イベントという漠然とした 
言葉を持ち出したのかは次のリストを見て 
もらえればわかるだろう。 

リスト11はこのイベントコードにより， 
さっきから使っている2種類の敵を登場さ 
せるプログラムだ。いままでよりワークエ 
リアを大きくとって，敵は最大4つまで画 
面上に存在できるようにしてみた。イベン 

トコードは， 

0 . なにもしない 

1……直進タイプが (39,10) から登場 
2……蛇行タイプが （39,10) から登場 
それ以外……プログラムの終了 
というように決めた。もう気づいてもらえ 


ただろうが，このイベントコード方式では 
敵キヤラの登場だけではなく，「面クリアの 
イベント」とか「全面クリアのイベント」 
なども用意することができるわけた^ 

リスト11ではイベントコードの導入以外 
にも，さっきから言っている「ワークの空 
きを探す処理 j が付け加えられている。サ 
ブルーチン 「 WALLOC 」 がそうだ。このサ 
ブルーチンは見てもらえればわかるように， 
データ エリアの先頭から順に「タイプ」が 
一1のところを探して，そのアドレスを IY 
に入れて戻るようになっている。イベント 
コード列の作り方によっては空き領域がな 
いのに敵を登場させようとすることが考え 
られるので，その場合はエラーということ 
y ス M0 


でキヤリフラグを立てて戻るようにした。 
このキヤリを立てる処理は， 「 SCFj という 
命令で行って.いる（注9)。 

17行以降がイベントの処理だ。いつもの 
ようにデータ列へのポインタとして使って 
いる DE レジスタの指すアドレスから1バ 
イト持ってきて，それに応じて分岐してい 
る。27行からが敵登場イベントの処理で， 
サブルーチン WALLOC を呼び出し，ワー 
クの空きエリアを探してきて，そこにキヤ 
ラクタのデータをどかどかと書き込んでい 
る。32〜33行は「蛇行タイフ。 j のために移 
動データへのポインタをセットしている部 
分だ。移動データの先頭アドレスを下位， 
上位の順にセットしている（注10)。 


a ) 

0000 1 ;LIST10a 


0000 




2 ； 



0000 




3 #PRINT 

EQU 

1FF4H 

0000 




4 #LOC 

EQU 

201EH 

0000 




5 ; 



0000 




6 TYPE 

EQU 

0 

oeee 




7 X 

EQU 

1 

0000 




8 V 

EQU 

2 

0000 




9 WORK1 

EQU 

3 

0000 




10 WORK2 

EQU 

4 

0000 




11 ； 



8000 




12 

ORG 

8000H 

8000 




13 ； 



8000 

3E 

0 (、 


14 

LD 

A,0CH 

8002 

CD 

F4 

IF 

15 

CALL 

#PRINT 

8005 

DD 

21 

24 80 

16 LOOP ： 

LD 

LD 

IX,CHARI 

8009 

DD 

7E 

00 

17 

A,(IX) 

800C 

DD 

A6 

05 

18 

AND 

(IX+5) 

800F 

3C 



19 

INC 

A 

8010 

C8 



20 

RET 

Z 

8011 

06 

02 


21 

LD 

B,2 

8013 

CD 

2E 

80 

22 LOOP2 : 

CALL 

TEKIMOVE 

8016 

C5 



23 

PUSH 

BC 

8017 

01 

05 

00 

24 

LD 

BC,5 

801A 

DD 

09 


25 

ADD 

IX, BC 

801C 

Cl 



26 

POP 

BC 

801D 

10 

F4 


27 

DJNZ 

LOOP2 

801F 

CD 

AD 

80 

28 

CALL 

WAIT 

8022 

18 

El 


29 

JR 

LOOP 

8024 

8024 

00 



30 ； 

31 CHARI ： 

DEFB 

0 

TYPE 

8025 

27 



32 

DEFB 

39 

X 

8026 

0A 



33 

DEFB 

10 

Y 

8027 

00 

00 


34 

DEFS 

2 

WORK1 

8029 

01 



35 CHAR2 ： 

DEFB 

1 

TYPE 

802A 

27 



36 

DEFB 

39 

X 

802B 

14 



37 

DEFB 

20 

Y 

802C 

9A 

80 


38 

DEFW 

MOVDAT 

WORK1 

802E 




39 ； 



802E 




40 TEKIMOVE ： 


802E 

DD 

7E 

00 

41 

LD 

A,(IX) 

8031 

3C 



42 

INC 

A ； A=-1? 

8032 

C8 



43 

RET 

Z 

8033 

3D 



44 

DEC 

A ； A=0? 

8034 

28 

04 


45 

JR 

Z.MOVEl 

8036 

3D 



46 

DEC 

A ； A=1? 

8037 

28 

27 


47 

JR 

Z.MOVE2 

8039 

C9 



48 

RET 


803A 




49 ； 



803A 

DD 

6E 

01 

50 MOVE1 ： 

LD 

LD 

L,(IX+X) 

803D 

DD 

66 

02 

51 

H,(IX+Y) 

8040 

CD 

53 

80 

52 

CALL 

ERASE 

8043 

2D 



53 

DEC 

L 

8044 

2C 



54 

INC 

L 

8045 

28 

14 


55 

JR 

Z,DEAD 

8047 

2D 



56 

DEC 

L 

8048 

DD 

75 

01 

57 

LD 

(IX+X),L 

804B 

CD 

IE 

20 

58 PUT ： 

CALL 

#LOC 

804E 

3E 

41 


59 

LD 

JP 

A, 'A 1 

8050 

C3 

F4 

IP 

60 

♦PRINT 

8053 




61; 



8053 

CD 

IE 

20 

62 ERASE ： 

CALL 

#LOC 

8056 

3E 

20 


63 

LD 

A,，* 

8058 

C3 

F4 

IF 

64 

JP 

♦PRINT 

805B 




65 ; 



805B 

DD 

36 

00 FF 

66 DEAD ： 

LD 

(IX+TYPE] 

1,-1 

805F 

C9 



67 

RET 


8060 




68 ； 



8060 

DD 

6E 

01 

69 MOVE2 ： 

LD 

LD 

L f (IX+X) 

8063 

DD 

66 

02 

70 

Hi<IX+Y> 

8066 

CD 

53 

80 

71 

CALL 

ERASE 

8069 

2D 



72 

DEC 

L 

806A 

2C 



73 

INC 

L 

806B 

28 

EE 


74 

JR 

Z t DEAD 


806D 

DD 

5E 

03 


75 


LD 

LD 

E ， (IX+WORKl) 

8070 

DD 

56 

04 


76 


D,(IX+WORK2) 

8073 

CD 

80 

80 


77 


CALL 

MOV 20 

8076 

CD 

4B 

80 


78 


CALL 

PUT 

8079 

DD 

75 

01 


79 


LD 

LD 

(IX+X),L 

807C 

DD 

74 

02 


80 


(IX+Y),H 

807F 

C9 




81 


RET 


8080 





82 

J 



8080 

1A 




83 

MOV20 ： 

LD 

A, (DE) 

8081 

13 




84 


INC 

DE 

8082 

DD 

73 

03 


85 


LD 

LD 

(IX+WORKl),E 

8085 

DD 

72 

04 


86 


(IX+WORK2),D 

8088 

3C 




87 


INC 

A 

8089 

20 

05 



88 


JR 

NZ.MOV21 

808B 

11 

9A 

80 


89 


LD 

DE,MOVDAT 

808E 

18 

F0 



90 


JR 

MOV20 

8090 

2D 




91 

MOV21 ： 

DEC 

L 

8091 

3D 




92 


DEC 

A 

8092 

C8 




93 


RET 

Z 

8093 

3D 




94 


DEC 

A 

8094 

20 

02 



95 


JR 

NZ.MOV22 

8096 

25 




96 


DEC 

H 

8097 

C9 




97 


RET 


8098 

24 




98 

MOV22 ： 

INC 

H 

8099 

C9 




99 


RET 


809A 





100 

; 



809A 

02 

00 

0 2 

00 

101 

MOVDAT : 

DEFB 

2,0,2,0 

809E 

00 

01 

00 

01 

102 


DEFB 

0,1,0,1 

80A2 

01 

01 

00 

01 

103 


DEFB 

1 ， 1 ， 0，1 

80A6 

00 

00 

02 

00 

104 


DEFB 

0 ， 0, 2,0 

80AA 

02 

02 

FF 


105 


DEFB 

2,2,-! 

80AD 





106 

； 




b) 


0000 





i 

； LIST10b 


0000 





2 

； 



0000 





3 

♦PRINT 

EQU 

1FF4H 

0000 

0000 





4 

5 

#LOC 

EQU 

201EH 

0000 





6 

TYPE 

EQU 

0 

0000 





7 

X 

EQU 

1 

0000 





8 

Y 

EQU 

2 

0000 





9 

WORK1 

EQU 

3 

0000 





10 

WORK2 

EQU 

4 

0000 





11 

; 



8000 





12 


ORG 

8000H 

8000 





13 

j 



8000 

3E 

0C 



14 


LD 

A,0CH 

8002 

CD 

F4 

IF 


15 


CALL 

#PRINT 

8005 

8007 

0E 

DD 

00 

21 

30 

80 

16 

17 

LOOP: 

LD 

LD 

C,0 

IX,CHARI 

800B 

0C 




18 


INC 

し 

800C 

79 




19 


LD 

8000 

FE 

IE 



20 


CP 

30 

800F 

20 

04 



21 


JR 

NZ.SKIP 

8011 

DD 

36 

05 

01 

22 


LD 

(IX+5),1 

8015 

DD 

7E 

00 


23 

SKIP ： 

LD 

A,(IX) 

8018 

DD 

A6 

05 


24 


AND 

(IX+5) 

801B 

3C 




25 


INC 

A 

801C 

C8 




26 


RET 

Z 

801D 

06 

02 



27 


LD 

B,2 

801F 

CD 

3A 

80 


28 

LOOP2 : 

CALL 

TEKIMOVE 

8022 

C5 




29 


PUSH 

BC 

8023 

01 

05 

00 


30 


LD 

BC, 5 

8026 

1)1) 

09 



31 


ADD 

IX, BC 

8028 

Cl 




32 


POP 

BC 

8029 

10 

F4 



33 


DJNZ 

LOOP2 

WAIT 

LOOP 

802B 

CD 

B8 

80 


34 


CALL 

802E 

18 

D7 



35 


JR 


以下リスト丨 0a の30行以降と共通 


； A=-1? 


； A=0? 

； A=1? 
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1FF4H 

201EH 

0 

1 

2 

3 

4 

8000H 

A,0CH 

fPRINT 

DE.IVNTDAT 

A, (DE) 

DE 

A 

Z.SKIP 

C,0 

A 

Z, APP 

C 

A 

NZ 

WALLOC 

C.SKIP 

(IY+TYPE),C 

(IY+X),39 

(IY+Y),10 

(IY+WORK1),MOVDAT 

(IY+WORK2),MOVDAT/256 

DE 

IX,CHARI 

B, 4 

TEKIMOVE 

BC 

BC,5 
IX, BC 
BC 

LOOP2 

WAIT 

DE 

LOOP 


AND A 
を使う。 

注 10) 32 行の， 

LD (IY + WORK 1 )，MOVDAT 
は，転送先は 1 バイトなのに 2 バイ トのデータを 
LD しているのでおかしく見えるだろうけれど， こ 
のようなときアセンブラは下位の1バイトだけを 
LD するようなコードを生成してくれるのが普通だ。 
もちろん ZEDA はそうなっている。 


^キャラクタを大き<してみる^ 

だいぶ ゲームら しく なって きた。 いよい 
よ2 X 2文字のキャラクタを飛ばすことに 
挑戦しよう。これは簡単そうに見えるかも 
しれないけど，実は非常に面倒な部分だ。 
キャラクタが画面の端にいるときには2 X 
2すべてを表示するのではなく，左半分だ 
けと力、，右下だけを表示するようにしなけ 
ればならない。場合分けすると， 

2 X 2 すべて表示 

2 X 1 だけ表示（上下2通り〉 

IX 2だけ表示（左右2通り） 

角の1 x 1だけ表示 （4 通り） 

の計9通りの場合がある。真面目にやろう 
とすると，座標を調べて，それに応じて处 
理を振り分けなければならないわけだ。こ 
れはとてもめんどくさい。で，僕は面倒な 
のは嫌いなので，場合分けをしないで済む 
方法を紹介しようと思う。「仮想 VRAM 」 
というやつを導入する。 

仮想 VRAM というのは， VRAM と同じ 
ような構造をしたワークエリアだと思って 
図4 

( 0 , 0 ) 



0000 





i 

: LIST11 


0000 





2 

; 


0000 





3 

#PRINT 

EQU 

0000 





4 

#LOC 

EQU 

0000 





5 

; 


0000 





6 

TYPE 

EQU 

0000 





7 

X 

EQU 

0000 





8 

Y 

EQU 

0000 





9 

WORK1 

EQU 

0000 





10 

WORK2 

EQU 

0000 





11 

j 


8000 





12 


ORG 

8000 





13 

； 


8000 

3E 

0C 



14 


LD 

8002 

CD 

F4 

IF 


15 


CALL 

8005 

11 

5A 

80 


16 


LD 

8008 

1A 




17 

LOOP ： 

LD 

8009 

13 




18 


INC 

800A 

B7 




19 


OR 

800B 

28 

20 



20 


JR 

8000 

0E 

00 



21 


LD 

800F 

3D 




22 


DEC 

8010 

28 

03 



23 


JR 

8012 

0C 




24 


INC 

8013 

3D 




25 


DEC 

8014 

C0 




26 


RET 

8015 

CD 

8B 

80 


27 

APP ： 

CALL 

8018 

38 

13 



28 


JR 

801A 

FD 

71 

00 


29 


LD 

801D 

FD 

36 

01 

27 

30 


LD 

8021 

FD 

36 

02 

0A 

31 


LD 

8025 

FD 

36 

03 

0E 

32 


LD 

8029 

FD 

36 

04 

81 

33 


LD 

802D 

D5 




34 

SKIP ： 

PUSH 

802E 

DD 

21 

46 

80 

35 


LD 

8032 

06 

04 



36 


LD 

8034 

CD 

A2 

80 


37 

LOOP2 : 

CALL 

8037 

C5 




38 


PUSH 

8038 

01 

05 

oe 


39 


LD 

803B 

DD 

09 



40 


ADD 

803D 

Cl 




41 


POP 

803E 

10 

F4 



42 


DJNZ 

8040 

CD 

21 

81 


43 


CALL 

8043 

D1 




44 


POP 

8044 

U ■: 

C2 



45 


JR 

8046 





46 

; 


8046 

FF 




47 

CHARI ： 

DEFB 

8047 

00 

00 

00 

00 

48 


DEFS 

804B 

FF 




49 

CHAR2 : 

DEFB 

804C 

00 

00 

00 

00 

50 


DEFS 

8050 

FF 




51 

CHAR3 ： 

DEFB 

8051 

0 0 

00 

00 

00 

52 


DEFS 

8055 

FF 




53 

CHAR4 : 

DEFB 

8056 

00 

00 

00 

00 

54 


DEFS 

805A 





55 

; 


805A 





56 

IVNTDAT ： 

805A 

()•‘： 

00 

02 

00 

57 


DEFB 

805E 

00 

0 0 

00 

00 

58 


DEFB 

8062 

00 

()» 

00 

00 

59 


DEFB 

8066 

00 

00 

00 

00 

60 


DEFB 

806A 

00 

00 

00 

00 

61 


DEFB 

806E 

01 

00 

00 

01 

62 


DEFB 

8072 

00 

00 

00 

00 

63 


DEFB 

8076 

00 

00 

00 

00 

64 


DEFB 

807A 

00 

00 

00 

00 

65 


DEFB 

807E 

00 

00 

00 

00 

66 


DEFB 

8082 

00 

00 

00 

00 

67 


DEFB 

8086 

00 

00 

00 

00 

68 


DEFB 

808A 

03 




69 


DEFB 

808B 





70 

; 


808B 

D5 




71 

WALLOC : 

PUSH 

808C 

FD 

21 

46 

80 

72 


LD 

8090 

11 

05 

00 


73 


LD 

8093 

06 

04 



74 


LD 

8095 

FD 

7E 

00 


75 

WALCLP ： 

LD 

8098 

3C 




76 


INC 

8099 

28 

05 



77 


JR 

809B 

FD 

19 



78 


ADD 

809D 

10 

F6 



79 


DJNZ 

809F 

37 




80 


SCF 

80A0 

D1 




81 

WRETN : 

POP 

80A1 

C9 




82 


RET 


以下リスト丨 0 a の39行以降と共通 


プログラムの 動きが わかったら，イベン 
トデータ列 （56 〜69行）を増やすなり書き 
換えるなりして，しばらく遊んでもらいた 

い0 

注 8) このプログラムでは初期座標は DEFB で用 
意しているので，「タイプ」の設定のみを行ってい 
る。 

注 9) SCF は， 

Set Carry Flag 

の略で，文字どおり「キャリフラグを立てる」処 
理を行う命令だ。なお，前にも話したように，逆 
C キャりをリセットするには 
OR A 
または， 


もらえればいい。表示はこの仮想 VRAM 
にキヤラクタパターンを書き込むことで行 
う。もちろん，ワークエリアにデータを書 
き込んだからといって，ディスプレイに絵 
が出るわけではない。仮想 VRAM への書き 
込みが一段落したところで，これを VRAM 
にまとめて転送することで実際の表示を行 
う。この「一気に転送」する処理は先月使 
った方法がほとんどそのまま使える。 

仮想 VRAM は実際の画面よりもひと回 
り大きくとったほうがなにかと便利だ。図 


4に示すように，実画面では画面の端にか 
かってしまう場合でも，仮想 VRAM 上で 
は「普通に表示」を行えば済む。あとは必 
要な部分（図4の点線内）だけを VRAM に 
転送すれば，デ イス プレイにはキャラクタ 
の半分だけが表示されるという寸法だ。 

以下のプログラムでは仮想 VRAM の大 
きさは48 X 32，実画面の大きさを 40 X 24(1 
行は点数の表示など用にとっておこう）と 
する。また，仮想 VRAM の（4,4)〜 （43,27) 
を実画面に割り当てる。これに伴い，以後 


リスト11 


, <0 
,0 

y C » 
f 0 t 

,0 

f 0 f 

,0 

9 0 v 

,0 

, 0 , 

,0 

, 0 , 

,0 

f 0 v 

,0 

f 0 9 

,0 

f 0 , 

,0 

y 0 9 

,0 

f 0 f 

,0 

f 0 f 


DE 

IY,CHAR1 
DE f 5 
B，4 

A,<IY+TYPE> 
A 

Z f WRETN 

IY.DE 

WALCLP 


DE 


14 


Z 80 マシン語ゲームエ房 107 















キャラクタの座標は仮想 VRAM 上での座 
標で管理する。実画面とのズレを頭に入れ 
ておいて もら いたい。 

理屈はこのくらいにして，プログラムに 
してみよう0リスト12はリスト11を元にし 
て（といってもかなり変更してある），仮想 
VRAM を導入し， 2 X 2 のキャラクタを表 
示•移動させるプログラムだ。各機種用の 
リストの後ろに e > の共通部分を付け足して， 
アセンブルしてほしい。 VRAM の書き換え 
などを高速に行いたかったので，いくつか 
の新しい命令を使っている。これらについ 
ては コラム「ブロック 転送命令」および「裏 
レジスタ J を参照のこと0 

ではメインループ（共通部56行〜）を見 
ていこう0最初にサブルーチン CLRVRA 
M を呼び出し，仮想 VRAM をクリアする。 
続いて，サブルーチン IVNT を呼び出し， 
イベントの処理を行う。このサブルーチン 
IVNT は「終了のイベント」に出会うとキ 
ャリを立てて戻り，そうでなければノンキ 
ャリで戻るように作ってあるので ， IVNT 
から戻った時点でキャリが立っていれば， 
ループを抜け，プログラムの実行を終える。 
そうでなければサブルーチン 「MOVETE 
KI 」 を呼び出す。このサブルーチンの内部 
では，すでにやったように IX レジスタをポ 
インタにしてキャラクタデータ バッファを 
順次調べ，キャラクタの種類に応じた処理 
ルーチンを呼び出している。そして，すべ 
てのキャラクタの移動が済んだら，サブル 
ーチン DISP を呼び出し，仮想 VRAM の 
内容を VRAM に転送する。あとは以上の 
処理をイベントデータ列がなくなるまで繰 
り返す。 

キャラクタデータ バッファの 構成はいま 
までのものを多少拡張し， 

(IX + 0)= キャラクタタイプ 
(IX + 1) = X 座標 
(IX + 2) = Y 座標 

(IX + 3), ( IX +4) =仮想 VRAM 上の 

表示 アドレス 

( IX +5), (IX + 6) = キャラクタパター 

ンアドレス 

( IX +7) 二汎用ワーク1 
( IX +8)= 汎用ワーク2 
(IX + 9)= 汎用ワーク3 
のような形式にした。座標と仮想 VRAM 
アドレスの両方を用意しているのは無駄に 
見えるかもしれないが，画面からはみ出し 
たかどうかのチェックには座標を使い，表 
示には VRAM アドレスを使うというよう 
に，どちらもそれなりに使い道があるわけ 
なんだ〇なお，座標， VRAM アドレスとも 
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に，キャラクタの左上の位置を指している 
ことを付け加えておこう。また，蛇行タイ 
プでは汎用ワークの1と2に「移動データ 
へのポインタ」を格納するのはさっきのと 
おり。ワーク3はいまのところ未使用だ。 

キャラクタの仮想 VRAM への「表示」 

はサブルーチン 「 PUTj を呼び出すことで 
行っている。キャラクタパターンは CPAT 

ブロック転送命令 

Z 80 には，データをまとめて転送するブロック 
転送命令がある。もっともよく使われるのは 「L 
DIRj という命令で，この命令はたった丨命令で 
最大64ドバイトまでのデータを一気に転送でき 
るという強力な命令だ。 LDIR は 
し oaD ， Increment , Repeat 
のそれぞれの略を繫げたもので 「 HL レジスタで 
ポイントされるアドレス」からのメモリ内容を， 
「 BC レジスタで指定されるバイト数 j だけ 「DE 
レジスタでポイントされるアドレス」に転送す 
るという働きをする。 SOUR というラベルで示 
されるアドレスからの100バイトを，アドレス 
DEST 以降に転送する処理は， 


し D 

H し ， SOUR 

し D 

DE , DEST 

LD 

BC , 100 

LDIR 



で行える。なお， LDIR 実行後の各レジスタは， 
HL = 転送元データの最後+ I 
DE = 転送先の最後+ I 
BC = 0 
になる。 

この命令はうまく使うとメモリのクリア•フ 
ィルに利用できる。次の例は BUFF で示される 
アドレスからの1000バイトを0で埋めるプログ 


ラムだ。 


し D 

HL , BUFF 

し D 

DE , BUFF + 1 

し D 

BC , 1000- 1 

し D 

( HL ), 0 

LDIR 



最初に先頭の丨バイトだけを0にし，この0を 
LDIR で引き伸ばすことでメモリのクリアを行つ 
ている（図 C )。 このとき BC レジスタの初期値 
がバッファの大きさより I 小さくなければなら 
ない点に注意してもらいたい。 

LDIR の仲間には 「 LDDRj がある。これは， 


裏レジスタ 

連載の第 I 回目に掲載した Z 80 の全レジスタ 
を描いた図を見てもらいたい。お馴染みの A — 
L , PC , SP , そして今月紹介した IX ， IY が並ぶなか 
に「ん〜 L ’ j というレジスタ群がある。これを裏 
レジスタという。袠レジスタは普段は使うこと 
ができないが，いつでも A — L と立場を逆転さ 
せることができる。そうなると，いままで表に 
あったレジスタが裏レジスタになり，裏レジス 
夕だったものが表に出てくるわけ。 

裏とか表というのはその瞬間に使えるかどう 
かという意味で，両者の機能はまったく変わら 
ない。裏に回された「元」表レジスタの値はそ 
のまま保存されているから，再び交換すれば， 
交換前の値に戻る。 


0というラベルで示される行以下.に用意し 
てあり，その先頭アドレスはキャラクタが 
登場する際にキャラクタデータバッファの 
( IX + 5), ( IX + 6) 

に格納するようになっている（127行以下の 
データを見てもらいたい）ので，サブルー 
チン PUT 内ではキャラクタデータ バッファ 
から「仮想 VRAM アドレス j と「キャラ 

LoaD , Decrement , Repeat 
の略で， HL レジスタと， DE レジスタをデクリメ 
ントしながらメモリ転送を行う命令だ。また， 

LDIR , LDDR には繰し返しを行わない LDI , LDD 
というバリエーションがある。 LDI は I 命令で， 


し D 

( DE ), ( HL ) 

INC 

H し 

INC 

DE 

DEC 

BC 

に， LDD は， 

し D 

( DE ), ( HL ) 

DEC 

H し 

DEC 

DE 

DEC 

BC 

に相当する働きをする。 

おっと * 

念のためだけど, 

し D 

( DE ), ( HL ) 


なんて命令はほんとはないんだからね。 

図 C LDIR を使ったメモリクリア 


I ) HL DE 


2) HL DE 


0 


3) HL DE 


この裏レジスタとの交換は， EX の系列の命令 
で行う。 

EXX 

という命令は表側の B 〜 L レジスタと，裏の B 
~ L をまとめて交換する命令だ。また， 

EX AF ， AF ， 

という命令によって，表の A ， F と裏の A , F 
を交換することができる。フラグを保存したま 
ま，一瞬別の処理をするときに， PUSH , POP の 
代わりとして利用することが多い。裏レジスタ 
との交換は PUSH , POP に比べて高速なので，と 
くに速度の要求される場面でさりげなく使いた 

い。 

ただし，あんまり表と袠をギッタンバッタン 
切り換えて使っていると，思わぬバグが入り込 
む原因にもなるので注意したほうがいい。 

















クタパターンのアドレス」をそれぞれ DE ， 
HL レジスタに取り出し， 


( DE ) = ( HL ) 

左上 

(DE + 1 )=.(HL + 1) 

右上 

(DE + 40) = (HL + 2) 

左下 

( DE +41) = (HL + 3) 

右下 

となるように 4 バイトを書き込んでいる 


LDI 命令の使い方に注目してほしい。 

あと，細かなところでは画面からはみ出 
したかどうかのチェックを上下左右すベて 
に対して行う処理が付け加えられている。 
サブルーチン 「 MOVE 」 内の2つの CP が 
それで，移動後の X , Y 座標が仮想 VRA 
M に収まるかどうかを調べ，外にはみ出し 
表1主な定数，サブルーチン，ワークの解説 


たなら「キャラクタタイフ°」を一1にして， 
そのキャラクタを殺している。ここで本来 
なら， 

X 座標が最小値未満か 
X 座標が最大値を越えたか 
Y 座標が最小値未満か 
Y 座標が最大値を越えたか 
と4回の比較を行う必要があるが，リスト 
12では2回の比較で済ませるという小技を 
使っている。なぜこれでよいのか考えてみ 
てほしい。 

ま，説明が必要なのはこんなところかな。 
表1に主な定数，サブルーチン，ワークの 
使われ方をまとめておくから，これを参考 


に残りのリストを言壳破してもらいたい。 

氺 * 

今月の話はこれでおしまい。単純な例に 
始まってゲームに使える直前のレベルまで， 
敵キャラの動かし方をいろいろやってみた 
わけだけど，どうだったろう力、。次回はキ 
一入力周りや ， PCG •カラー表示への対応 
などの機種別の細々したことをやってから， 
弾の発射.移動，当たり判定などのアルゴリ 
ズムをつついてみたい。ゆとりがあれば背 
景のスクロール処理と合体させて一応ゲー 
ムらしい形にするところまでできるかもし 
れない。できないかもしれない。 

そんなところで，じや，また来月会おう。 


a ) リスト 12 の主な定数 

MOVE 

A レジスタに0 ~ 7の向きコードを， IX にキャラクタデータ ハ* 




ッファへのポインタを入れて呼び出すと，それに応じで 座標 • 

SPCHR 

スペースの文字コード。 MZ -700 ではディスプレイコードだから 


仮想 VRAM 上アドレスを変化させる。 移動 後の座標が仮想 VRAM 


0。 ほかの機種では ASCII コードだから 20 h 。 


をはみ出したら，そのキャラクタは殺す。 

CHRMAX 

同時に画面に表示できるキャラクタの最大数。ここを害き換え， 

PUT 

IX レジスタにキャラクタデータバッファへのポインタを入れて 


アセンブルし直すだけで，自由に設定可能。 


呼び出すと，仮想 VRAM へ 2 X 2 文字の大きさのキャラクタを表 

b ) リスト 12 の会 

三なルーチン 

c ) リスト 12 の 3 

示する。 

三なワーク • 定数データ 

DISP 

仮想 VRAM から実 VRAM への一斉窨き込みを行う c 



INITWK 

キャラクタデータバッファを初期化する。具体的にはすべての 

CPAT 0 

直進タイプのキャラクタパターン。 


キャラクタの「タイプ j を一丨にする。 

CPAT 1 

蛇行タイブのキャラクタパターン。 

CLRVRAM 

仮想 VRAM をスペースのキャラクタで埋める。 

IVNTP 

イベントデータ列へのポインタを格納しておく。 

IVNT 

カウンタ IVNTC が4の倍数であれば（メインループ4回に丨回ご 

ADAT 1 

イベントコード丨により登場するキャラクタのデータ。そのま 


とに）イベントの発生処理を行う。 


まキャラクタデータバッファにセットできる形式になっている。 

APP 

キャラクタ登場イベントの処理を行う。 


ADAT 2-5 も同様。 

WALLOC 

キャラクタデータバッファの空き領域を探し，見つかればそこ 

M 0 VDATB 

蛇行タイプの移動データ列。0~7の向きコードを並べてある。 


へのポインタを DE レジスタへ入れて戻る。見つからなければキ 

DXDYDA 

向きコードに応じた X ， Y 座標，及び仮想 VRAM アドレス変位 


ャリフラグを立てて戻る。 


データテーブル。サブルーチン MOVE で参照される。ひとつの向 

MOVETEKI 

すべてのキャラクタを) II に移動するループ。 


きコードにつき， X 座標の変位， Y 座標の変位，アドレスの変 

TEKISUB 

キャラクタタイブによって，対応するルーチンへ分岐する。 


位の膜に並んでいる。 

TEKIA 

直進タイプのキャラクタの移動処理を行う。 

IVNTDAT 

イベントコード列。0 (イベントなし），1~5 (キャラクタの 

TEKIB 

蛇行タイプのキャラクタの移動処理を行う。 


登場)，一丨（プログラムの終了）が使用可能。 

MOVE&PUT 

キャラクタの移動と仮想 VRAM への表示を行う。実際の処理は， 

CHRBUF 

キャラクタデータバッファ。キャラクタの最大数 xio バイト。 


より下位のサブルーチンで行う。 

VRAMMODOKI 

横48 X 縦32の仮想 VRAM 。 


リスト12 


a) 









8035 

85 



34 


ADD 

A t L 

0000 





1 

JLIST12 

a)MZ- 

■700/1500 

8036 

6F 



35 


LD 

L,A 

0000 





2 




8037 

30 

01 


36 


JR 

NC.DISP1 

0000 





3 

SPCHR 

EQU 

0 

8039 

24 



37 


INC 

H 

0000 





4 

； 



803A 

D9 



38 

DISP1 : 

EXX 


8000 





5 


ORG 

8000H 

803B 

10 

F0 


39 


DJNZ 

DISP0 

8000 





6 

j 



803D 

C9 



40 


RET 


8000 

CD 

06 

80 


7 


CALL 

INIT700 









8003 

C3 

3E 

80 


8 


JP 

MAIN 









8006 





9 

j 











8006 





10 

INIT700: 



b) 








8006 

21 

0 0 

D0 


11 


LD 

HL, 00000 H 

0000 




1 

； LIST12 

b)MZ-2000/2200 

8009 

11 

01 

DO 


12 


•LD 

DE.0D001H 

0000 




2 




800C 

01 

00 

08 


13 


LD 

BC,0800H 

0000 




3 

SPCHR 

EQU 

20H 

800F 

36 

00 



14 


LD 

(HL),SPCHR 

0000 




4 




8011 

ED 

B0 



15 


LDIR 


8000 




5 


ORG 

8000H 

8013 

01 

FF 

07 


16 


LD 

BC f 0800H-1 

8000 




6 

； 



8016 

36 

40 



17 


LD 

(HL) t 40H 

8000 

CD 

15 

80 

7 


CALL 

VOPEN20O0 

8018 

ED 

B0 



18 


LDIR 


8003 

CD 

ID 

80 

8 


CALL 

INIT2000 

801A 

C9 




19 


RET 


8006 

CD 

52 

80 

9 


CALL 

MAIN 

801B 





20 

； 



8009 

3E 

07 


ie 


LD 

A,7 

801B 

01 

01 

01 

01 

21 

CPAT0 : 

DEFB 

1,1,1,1 ； 1 AAAA* 

800B 

D3 

F5 


11 


OUT 

(0F5H),A 

801F 


02 

02 

02 

22 

CPAT1 : 

DEFB 

2 ,2 ， 2 ， 2 ; ， BBBB• 

800D 




12 

VCLOSE2000 ： 


8023 





23 

» 



800D 

DB 

E8 


13 


IN 

A, (0E8H) 

8023 





24 

DISP700 ： 



800F 

E6 

7F 


14 


AND 

07FH 

8023 

D9 




25 

DISP ： 

EXX 


8011 

D3 

E8 


15 


OUT 

(0E8H),A 

8024 

21 

39 

83 


26 


LD 

HL,4*48+4+VRAMMODOK1 

8013 

FB 



16 


El 


8027 

11 

00 

D0 


27 


LD 

DE.0D00OH 

8014 

C9 



17 


RET 


802A 

D9 




28 


EXX 


8015 




18 




802B 

06 

18 



29 


LD 

B,24 

8015 




19 

VOPEN2O00: 


802D 

D9 




30 

DISP0 ： 

EXX 


8015 

F3 



20 


DI 


802E 

01 

2 8 

00 


31 


LD 

BC, 40 

8016 

DB 

E8 


21 


IN 

A, (0E8H) 

8031 

ED 

B0 



32 


LDIR 


8018 

F6 

C0 


22 


OR 

OC0H 

8033 

3E 

08 



33 


LD 

A,8 

801A 

D3 

E8 


23 


OUT 

(0E8H),A 
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8010 

C9 




24 


RET 


801D 





25 

； 



801D 





26 

INIT2000 ： 


801D 

21 

00 

D0 


27 


LD 

HL t 00000 H 

8020 

11 

01 

D0 


28 


LD 

DE,0D001H 

8023 

01 

FF 

07 


29 


LD 

BC,0800H-1 

8026 

36 

20 



30 


LD 

(HL),SPCHR 

8028 

ED 

B0 



31 


LDIR 


802A 

3E 

04 



32 


LD 

A,4 

802C 

D3 

F5 



33 


OUT 

(0F5H),A 

802E 

C9 




34 


RET 


802F 





35 

； 



802F 

41 

41 

41 

41 

36 

CPAT0 : 

DEFM 

,AAAA* 

8033 

42 

42 

42 

42 

37 

CPAT1 : 

DEFM 

♦BBBB 1 

8037 





38 

; 



8037 





39 

DISP2000 ： 


8037 

D9 




40 

DISP ： 

EXX 


8038 

21 

4D 

83 


41 


LD 

LD 

HL,4*48+4 + VRAMMODOKI 

803B 

11 

00 

D0 


42 


DE, 00000 H 

803E 

D9 




43 


EXX 


803F 

06 

18 



44 


LD 

B，24 

8041 

D9 




45 

DISP0 ： 

EXX 


8042 

01 

28 

00 


46 


LD 

BC,40 

8045 

ED 

B0 



47 


LDIR 


8047 

3E 

08 



48 


LD 

A,8 

8049 

85 




49 


ADD 

A,L 

804A 

6F 




50 


LD 

JR 

L,A 

804B 

30 

01 



51 


NC.DISP1 

804D 

24 




52 


INC 

H 

804E 

D9 




53 

DISP1 : 

EXX 


804F 

10 

F0 



54 


DJNZ 

DISP0 

8051 

C9 




55 


RET 



d) 


c ) 


0000 

0000 

0000 

0000 

8000 

8000 

8000 CD 14 
8003 CD 28 
8006 CD 67 
8009 


； L1ST12 OMZ-2500 
SPCHR EQU 20 


CALL 

CALL 

CALL 


10 VCLOSE2500 ： 


3E 07 
D3 B4 
3A 27 
D3 B5 
FB 
C9 


8009 
800B 
800D 

8010 
8012 

8013 

8014 
8014 

8014 F3 

8015 3E 07 
8017 D3 B4 
8019 DB B5 
801B 32 27 


11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 ； 

18 VOPEN25O0: 


LD 

OUT 

LD 

OUT 

El 

RET 


19 

20 
21 
22 
23 


DI 

LD 

OUT 

IN 

LD 


VOPEK2500 

INIT2500 

MAIN 

A.07H 
(0B4H)，A 
A,(OLDMB) 
(0B5H),A 


A.07H 
(0B4H),A 
A, (0B5H) 
(OLDMB),A 


0000 





1 

； LIST12 

d)Xl/turbo 

0000 





2 

; 



0000 





3 

SPCHR 

EQU 

20H 

0000 





4 

j 



8000 





5 


ORG 

8000H 

8000 





6 

; 



8000 

CD 

06 

80 


7 


CALL 

INITX1 

8003 

C3 

47 

80 


8 


JP 

MAIN 

8006 





9 

; 



8006 





10 

INITX1 ： 



8006 

01 

00 

28 


11 


LD 

BC.2800H 

8009 

11 

0 4 

20 


12 


LD 

DE,2004H 

8000 

21 

00 

08 


13 


LD 

HL.0800H 

800F 

ED 

59 



14 

ILOOP1 : 

OUT 

(C) ,E 

8011 

0 3 




15 


INC 

BC 

8012 

2B 




16 


DEC 

HL 

8013 

7C 




17 


LD 

A,H 

8014 

B5 




18 


OR 

L 

8015 

20 

F8 



19 


JR 

NZ.ILOOP1 

8017 

26 




20 


LD 

H.08H 

8019 

ED 

51 



21 

ILOOP2 ： 

OUT 

(C) ,D 

801B 

03 




22 


INC 

BC 

801C 

2B 




23 


DEC 

HL 

801D 

7C 




24 


LD 

A,H 

801E 

B5 




25 


OR 

L 

801F 

20 

F8 



26 


JR 

NZ.ILOOP2 

8021 





27 


LD 

H t 08H 

8021 





28 


LD 

E,00H 

8021 





29 

- ILOOP3 

：OUT 

(C),E 

8021 





30 


INC 

BC 

8021 





31 


DEC 

HL 

8021 





32 


LD 

A,H 

8021 





33 


OR 

8021 





34 


JR 

NZ.ILOOP3 

8021 

C9 




35 


RET 


8022 





36 




8022 

41 

41 

41 

41 

37 

CPAT0 : 

DEfM 

*AAAA * 

8026 

42 


42 

42 

38 

CPAT1 : 

DEFM 

•BBBB 1 

802A 





39 

； 



802A 





40 

DISPX1 : 



802A 

21 

42 

83 


41 

DISP ： 

LD 

HL,4*48+4+VRAMMODOKI 

802D 

01 

00 

30 


42 


LD 

BC, 03000 H 

8030 

16 

18 



43 


LD 

D,24 

8032 

IE 

28 



44 

DISP0 ： 

LD 

E,40 

8034 

7E 




45 

DISP1 : 

LD 

A,(HL) 

8035 

23 




46 


INC 

HL 

8036 

KD 

79 



47 


OUT 

(C) ,A 

8038 

03 




48 


INC 

BC 

8039 

ID 




49 


DEC 

E 

803A 

20 

F8 



50 


JR 

LD 

NZ.DXSP1 

803C 

3E 

08 



51 


A,8 

803E 

85 




52 


ADD 

A,L 

803F 

6F 




53 


LD 

JR 

L, A 

8040 

30 

01 



54 


NC.D1SP2 

8042 

24 




55 


INC 

H 

8043 

15 




56 

DISP2 ： 

DEC 

D 

8044 

20 

EC 



57 

58 


JR 

NZ.DISP0 

8046 

C9 





RET 



801E 

3E 

07 



24 

LD 

A,07H 









8020 

D3 

B4 



25 

OUT 

(0B4H),A 









8022 

3E 

38 



26 

LD 

A, 38H 









8024 

D3 

B5 



27 

OUT 

(0B5H),A 

e ) 








8026 

C9 




28 

RET 









8027 





29 ； 



803E 




41 

； LIST12 

e)common 

8027 

00 




30 OLDMB ： 

DEFS 

1 

803E 




42 

• 



8028 





31 ； 



803E 




43 

CHRMAX 

EQU 

16 

8028 





32 INIT250( 

)： 


803E 




44 

; 



8028 

21 

00 

E0 


33 

LD 

HL.0E000H 

803E 




45 

TYPE 

EQU 

0 

802B 

11 

01 

EO 


34 

LD 

DE.0E001H 

803E 




46 

X 

EQU 

1 

802E 

01 

00 

08 


35 

LD 

BC,O80CH 

803E 




47 

Y 

EQU 

2 

8031 

36 

20 



36 

LD 

(HL),SPCHR 

803E 




48 

ADRL 

EQU 

3 

8033 

ED 

B0 



37 

LDIR 


803E 




49 

ADRH 

EQU 

4 

8035 

01 

00 

08 


38 

LD 

LD 

BC.0800H 

803E 




50 

PATL 

EQU 

5 

8038 

36 

04 



39 

(HL),04H 

803E 




51 

PATH 

EQU 

6 

803A 

ED 

B0 



40 

LDIR 


803E 




52 

WORK1 

EQU 

7 

803C 

01 

FF 

07 


41 

LD 

BC.0800H-1 

803E 




53 

WORK2 

EQU 

8 

803F 

36 

00 



42 

LD 

(HL),0 

803E 




54 

WORK3 

EQU 

9 

8041 

ED 

B0 



43 

LDIR 


803E 




55 




8043 

C9 




44 

RET 


803E 

CD 

56 

80 

56 

MAIN ： 

CALL 

INITWK 

8044 





45 ； 



8041 

21 

AC 

81 

57 


LD 

LD 

HL,IVNTDAT 

8044 

41 

41 

41 

41 

46 CPAT0 : 

DEFM 


8044 

22 

96 

80 

58 


(IVNTP),HL 

8048 

42 

42 

42 

42 

47 CPAT1 : 

DEFM 

'BBBB* 

8047 

CD 

64 

80 

59 

LOOP ： 

CALL 

CLRVRAM 

804C 





48 ； 



804A 

CD 

72 

80 

60 


CALL 

IVNT 

804C 





49 DISP2500: 


804D 

D8 



61 


RET 

C 

804C 

D9 




50 DISP ： 

EXX 


804E 

CD 

£B 

80 

62 


CALL 

MOVETEKI 

804D 

21 

62 

83 


51 

LD 

LD 

HL,4*48+4+VRAMMODOKI 

8051 

CD 

23 

80 

63 


CALL 

DISP 

8050 

11 

00 

E0 


52 

DE.0E000H 

8054 

18 

FI 


64 


JR 

LOOP 

8053 

D9 




53 

EXX 


8056 




65 

; 



8054 

06 

18 



54 

LD 

B,24 

8056 

Zl 

D5 

81 

66 

1NITWK: 

LD 

HL.CHRBUF 

8056 

D9 




55 DISP0 ： 

EXX 


8059 

11 

OA 

00 

67 


LD 

LD 

DE,10 

8057 

01 

28 

00 


56 

LD 

BC,40 

805C 

06 

10 


68 


B,CHRMAX 

805A 

ED 

BO 



57 

LDIR 


805E 

36 

FF 


69 

INIWK0 ： 

LD 

(HL),-1 

805C 

3E 

08 



58 

LD 

A,8 

8060 

19 



70 


ADD 

HL.DE 

805E 

85 




59 

ADD 

A,L 

8061 

10 

FB 


71 


DJNZ 

INIWK0 

805F 

6F 




60 

LD 

JR 

L, A 

8063 

C9 



72 


RET 


8060 

30 

01 



61 

NC,DISP1 

8064 




73 

; 



8062 

24 




62 

INC 

H 

8064 




74 

CLRVRAM 



8063 

D9 




63 DISP1 : 

EXX 


8064 

21 

75 

82 

75 


LD 

HL,VRAMMODOKI 

8064 

10 

F0 



64 

DJNZ 

DISP0 

8067 

11 

76 

82 

76 


LD 

DE.VRAMMODOKI+l 

8066 

C9 




65 

RET 


806A 

01 

FF 

05 

77 


LD 

BC,48*32-1 









8060 

36 

00 


78 


LD 

(HL),SPCHR 









806F 

ED 

BO 


79 


LDIR 










8071 

C9 



80 


RET 
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8072 




81 




8072 

3A 

98 

80 

82 

IVNT ： 

LD 

A,(IVNTC) 

8075 

3C 



83 


INC 

A 

8076 

32 

98 

80 

84 


LD 

(IVNTC),A 

8079 

E6 

03 


85 


AND 


807B 

C0 



86 


RET 

807C 

2A 

96 

80 

87 


LD 

HL,(IVNTP) 

807F 

7E 



88 


LD 

A,(HL) 

8080 

23 



89 


INC 

HL 

8081 

22 

96 

80 

90 


LD 

(IVNTP),HL 

8084 

B7 



91 


OR 

A 

8085 

C8 



92 


RET 

Z 

8086 

11 

0A 

00 

93 


LD 

DE,10 

8089 

21 

B9 

80 

94 


LD 

HL.ADATl 

808C 

06 

05 


95 


LD 

B, 5 

808E 

3D 



96 

IVNTL ： 

DEC 

A 

808F 

28 

08 


97 


JR 

Z, APP 

8091 

19 



98 


ADD 

HL,DE 

8092 

10 

FA 


99 


DJNZ 

IVNTL 

8094 

37 



100 


SCF 


8095 

C9 



101 


RET 


8096 




102 

; 



8096 

00 

00 


103 

IVNTP: 

DEFS 

2 

8098 

00 



104 

IVNTC ： 

DEFB 

0 

8099 




105 

; 



8099 

CD 

A5 

80 

106 

APP ： 

CALL 

WALLOC 

809C 

38 

05 


107 


JR 

LD 

C,APP0 

809E 

01 

0A 

00 

108 


BC,10 

80A1 

ED 

B0 


109 


LDIR 


80A3 

B7 



110 

APP0 ： 

OR 

A 

80A4 

C9 



111 


RET 


80A5 




112 




80A5 

E5 



113 

WALLOC : 

PUSH 

HL 

80A6 

21 

D5 

81 

114 


LD 

HL,CHRBUF 

80A9 

11 

05 

00 

115 


LD 

DE,5 

80AC 

06 

10 


116 


LD 

B,CHRMAX 

80AE 

7E 



117 

WALCLP ： 

LD 

A,(HL) 

80AF 

3C 



118 


INC 

A 

80B0 

28 

04 


119 


JR 

Z,WRETN 

80B2 

19 



120 


ADD 

HL,DE 

80B3 

10 

F9 


121 


DJNZ 

WALCLP 

80B5 

37 



122 


SCF 


80B6 

EB 



123 

WRETN : 

EX 

DE,HL 

80B7 

El 



124 


POP 

HL 

80B8 

C9 



125 


RET 


80B9 




126 

; 



80B9 

00 

2C 

0A 

127 

ADATI : 

DEFB 

0,44,10 

80BC 

81 

84 


128 


DEFW 

10*48+44+VRAMM0D0K1 

80BE 

IB 

80 


129 


DEFW 

CPAT0 

80C0 

00 

00 

00 

130 


DEFB 

0,0,0 

80C3 




131 

; 



80C3 

00 

2C 

14 

132 

ADAT2 : 

DEFB 

0,44,20 

8006 

61 

86 


133 


DEFW 

20*48+44+VRAMMODOKI 

8008 

IB 

80 


134 


DEFW 

CPAT0 

80CA 

00 

00 

00 

135 


DEFB 

0,0,0 

80CD 




136 

; 



80CD 

01 

2C 

0A 

137 

ADAT3 ： 

DEPB 

1,44,10 

80D0 

81 

84 


138 


DEFW 

10»48+44+VRAMMODOKI 

80D2 

IF 

80 


139 


DEFW 

CPAT1 

80D4 

23 

81 


140 


DEFW 

MOVDATB 

80D6 

00 



141 


DEFB 

0 

80D7 

80D7 

01 

2C 

0F 

142 

143 

ADAT4 : 

DEFB 

1,44,15 

80DA 

71 

85 


144 


DEFW 

15*48+44 + VRAMMODOKI 

80DC 

IF 

80 


145 


DEFW 

CPAT1 

80DE 

23 

81 


146 


DEFW 

MOVDATB 

80E0 

00 



147 


DEFB 

0 

80E1 




148 

； 



80E1 

01 

2C 

14 

149 

ADAT5 ： 

DEFB 

1,44,20 

80E4 

61 

86 


150 


DEFW 

20*48+44+VRAMMODOKI 

80E6 

IF 

80 


151 


DEFW 

CPAT1 

80E8 

23 

81 


152 


DEFW 

MOVDATB 

80EA 

00 



153 


DEFB 

0 

80EB 




154 

; 



80EB 




155 

MOVETEKI : 


80EB 

DD 

21 

D5 81 

156 


LD 

IX.CHRBUF 

80EF 

06 

10 


157 


LD 

B.CHRMAX 

80F1 

C5 



158 

MOVELP : 

PUSH 

BC 

80F2 

DD 

7E 

00 

159 


LD 

A,(IX+TYPE) 

80F5 

3C 



160 


INC 

A 

80F6 

C4 

02 

81 

161 


CALL 

NZ,TEKISUB 

80F9 

11 

0A 

00 

162 


LD 

DE,10 

80FC 

DD 

19 


163 


ADD 

IX, DE 

80FE 

Cl 



164 


POP 

BC 

80FF 

10 

F0 


165 


DJNZ 

MOVELP 

8101 

C9 



166 


RET 


8102 




167 

; 



8102 




168 

TEKISUB ： 



8102 

3D 



169 


DEC 

A 

8103 

28 

02 


170 


JR 

JR 

Z,TEKIA 

8105 

18 

03 


171 


TEKIB 

8107 




172 

; 



8107 

AF 



173 

TEKIA ： 

XOR 

A ；MOVE LEFT 

8108 

18 

2C 


174 


JR 

MOVE&PUT 

810A 




175 

； 



810A 

DD 

6E 

07 

176 

TEKIB ： 

LD 

LD 

L,(IX+W0RK1) 

810D 

DD 

66 

08 

177 


H,(IX+W0RK2) 

8110 

7E 



178 

TEKIB0 ： 

LD 

A,(HL) 

8111 

23 



179 


INC 

HL 

8112 

FE 

FF 


180 


CP 

-1 

8114 

20 

05 


181 


JR 

NZ.TEKIBl 

8116 

21 

23 

81 

182 


LD 

HL,MOVDATB 

8119 

18 

F5 


183 


JR 

TEKIB0 

811B 

DD 

75 

07 

184 

TEKIB1 : 

LD 

(IX+W0RK1),L 

811E 

DD 

74 

08 

185 


LD 

JR 

(IX+W0RK2),H 

8121 

18 

13 


186 


MOVE&PUT 


8123 





187 

； 



8123 





188 

MOVDATB : 


8123 

07 

00 

07 

00 

189 


DEFB 

7,0,7,0 

8127 

00 

01 

00 

01 

190 


DEFB 

0,1,0,1 

812B 

01 

01 

00 

01 

191 


DEFB 

1,1,0,1 

812F 

00 

00 

07 

00 

192 


DEFB 

0,0,7,0 

8133 

07 

07 

FF 


193 


DEFB 

7,7,-1 

8136 





194 

； 



8136 





195 

MOVE&PUT : 


8136 

CD 

3D 

81 


196 


CALL 

MOVE 

8139 

CD 

91 

81 


197 


CALL 

PUT 

813C 

C9 




198 


RET 


813D 





199 

； 



813D 

87 




200 

MOVE ： 

ADD 

A,A ； x2 

813E 

87 




201 


ADD 

A,A ； x4 

813F 

21 

6C 

81 


202 


LD 

HL,DXDYDA 

8142 

5F 




203 


LD 

E,A 

8143 

16 

00 



204 


LD 

D,0 

8145 

19 




205 


ADD 

HL.DE 

8146 

7E 




206 


LD 

A,(HL) 

8147 

23 




207 


INC 

HL 

8148 

DD 

86 

01 


208 


ADD 

A,(IX+X) 

814B 

FE 

2E 



209 


CP 

46 ;MAX 

814D 

30 

3D 



210 


JR 

NC,DEAD 

814F 

DD 

77 

01 


211 


LD 

(IX+X),A 

8152 

7E 




212 


LD 

A,(HL) 

8153 

23 




213 


INC 

HL 

8154 

DD 

86 

02 


214 


ADD 

A, (IX+Y) 

8157 

FE 

IE 



215 


CP 

30 ；MAX 

8159 

30 

31 



216 


JR 

NC,DEAD 

815B 

5E 




217 


LD 

E,(HL) 

815C 

23 




218 


INC 

HL 

815D 

56 




219 


LD 

D,(HL) 

815E 

DD 

6E 

03 


220 


LD 

LD 

L t (IX+ADRL) 

8161 

DD 

66 

04 


221 


H, (IX+ADRH) 

8164 

19 




222 


ADD 

HL.DE 

8165 

DD 

75 

03 


223 


LD 

(IX+ADRL),L 

8168 

DD 

74 

04 


224 


LD 

(IX+ADRH),H 

816B 

C9 




225 


RET 


816C 





226 

； 



816C 





227 

DXDYDA : 



816C 

FF 

00 



228 


DEFB 

-1,0 ;0 

816E 

FF 

FF 



229 


DEFW 

-1 

8170 

FF 

FF 



230 


DEFB 

-1,-1 ；1 

8172 

CF 

FF 



231 


DEFW 

-49 

8174 

00 

FF 



232 


DEFB 

0,-1 ；2 

8176 

D0 

FF 



233 


DEFW 

-48 

8178 

01 

FF 



234 


DEFB 

1,-1 ；3 

817A 

D1 

FF 



235 


DEFW 

-47 

817C 

01 

00 



236 


DEFB 

1,0 ；4 

817E 

01 

00 



237 


DEFW 

1 

8180 

01 

01 



238 


DEFB 

1,1 ；5 

8182 

31 

00 



239 


DEFW 

49 

8184 

00 

01 



240 


DEFB 

0,1 ；6 

8186 

30 

00 



241 


DEFW 

48 

8188 

FF 

01 



242 


DEFB 

-1,1 ；7 

818A 

2F 

00 



243 


DEFW 

47 

818C 





244 




818C 

DD 

36 

00 

FF 

245 

DEAD ： 

LD 

(IX+TYPE) ，- 1 

8190 





246 


SCF 


8190 

G9 




247 


RET 


8191 





248 




8191 

DD 

5E 

03 


249 

PUT ： 

LD 

LD 

E, (IX+ADRL> 

8194 

DD 

56 

04 


250 


D,(IX+ADRH) 

8197 

DD 

6E 

05 


251 


LD 

L,(IX+PATL) 

819A 

DD 

66 

06 


252 


LD 

H, (IX+PATH) 

819D 

ED 

A0 



253 


LDI 


819F 

ED 

A0 



254 


LDI 


81A1 

EB 




255 


EX 

LD 

DE,HL 

81A2 

01 

2E 

00 


256 


BC,46 

81A5 

09 




257 


ADD 

HL,BC 

81A6 

EB 




258 


EX 

DE,HL 

81A7 

ED 

A0 



259 


LDI 


81A9 

ED 

A0 



260 


LDI 


81AB 

C9 




261 


RET 


81AC 





262 

j 



81AC 





263 

IVNTDAT: 



81 AC 

01 

01 

00 

00 

264 


DEFB 

1,1,0,0 

81B0 

02 

02 

00 

00 

265 


DEFB 

2,2,0,0 

81B4 

03 

03 

0：) 

03 

266 


DEFB 

3,3,3,3 

81B8 

00 

00 

04 

04 

267 


DEFB 

0,0,4,4 

81BC 

04 

04 

00 

00 

268 


DEFB 

4,4,0,0 

81C0 

05 

05 

05 

05 

269 


DEFB 

5,5,5 j 5 

81C4 

00 

00 

00 

00 

270 


DEFB 

0,0,0,0 

81C8 

00 

00 

00 

00 

271 


DEFB 

0,0,0,0 

81CC 

00 

00 

00 

00 

272 


DEFB 

0 ， 0, 0,0 

81D0 

00 

00 

00 

00 

273 


DEFB 

0,0,0,0 

81D4 

FF 




274 


DEFB 

-1 

81D5 





275 

; 



81D5 

00 

00 

00 

00 

276 

CHRBUF ： 

DEFS 

10 本 CHRMAX 

81D9 

00 

0 0 

00 

00 







(中略） 

8271 00 00 00 00 

8275 

277 VRAMMODOKI : 

8275 

278 ； DEF 


►まだ Z ’ sSTAFF も C - TRACE 68 も持っていないけど， C - TRACE 68 は購入してぜひ使 
いこなしたいと思っています。世はまさに CG の時代だ（勝手ながら〉。話は変わります 
が，どなたか実験のレポート作成ツール「レポート PRO -68 Kj っていうの作っていただけ 
ませんか。 石井岳生 （18) 鳥取県 
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OS-S/Xfi80flfl 入鬥⑴ 


OS 9 つてなに？ 


Nishibe 1 onu 

西部徹 



X 68000 用の 0 S -9 が発売されることになりましだ。〇 
S -9 とはどんなちのか，どのよろなことができるのか 
という疑問をお持ちの方も多いでしよう。ここではこう 
いつだ皆さんの疑問に答えていさます。 


■ ~ 

その生い立ち 


0 S -9 がどのようなものかを説明する前 
に 0 S -9 の生い立ちについて簡単に述べてみ 
ましょう。今から10年ほど前，アメリカの 
モトローラ社でのちに“究極の8ビット C 
PU ” と呼ばれた6809の開発が進められてい 
ました。 

8ビット商戦でインテルに遅れをとった 
モトローラはこれを挽回すべく， CPU の設 
計と並行して6809の性能をアピールするた 
めの優れた構造化 BASIC の開発を進めた 
のです。このとき作られたものが一部で不 
朽の名作と呼ばれた BASIC 09 です。そし 
て，「新しい葡萄酒には新しい皮袋を」と 
いうわけで， BASIC 09 プロジェクトに参 
画していた人々の手でベンチャービジネス 
として BASIC 09 をサポートする新しい〇 
S が開発されました。これが OS -9 とマイ 
クロウェア社の始まりでした。 

当時， ハ。 ーソ ナルコンピュータの 市場は 
それほど開拓されていたわけではなく，0 
S -9 は産業機器 コント ロール システム とし 
て CPU とそれを取り巻く環境までを高度に 
サポートすることが要求されました。そこ 
で， マルチ タスク，リアルタイムといった 
特徴は当然として，どのような機器にも組 
み 込めるように OS 本体からアプリケー ショ 
ンにいたるまで徹底的なモジュール化が図 
られているのです。 

■ ~~ 

os-Qoym 

■ 

OS -9 が走る パソコン 自体が少ないため 
かハ。ソコ ン用としてはいまいち パッ としな 
い OS -9 ですが，産業用としてはキャッシュ 
ディスペンサや自動車のエンジン制御（噂 
ではホンダのエンジンはそうらしい）， 

機器などさまざまな分野で使われています。 
自在な割り込み制御， ROM 化可能でコン 
パクトなカーネル，といった OS -9 の特徴を 
反映したものでしょう。 


そして，こういった特徴は組み込み OS 
としてだけではなく，パソコン用 OS として 
も非常に優れた特質といえるものなのです。 

80系の CPU には CP / M や MS - DOS という 
ものがあります力 ? ，これはディスクを管理 
することぐらいの能力しかない 「 DOS 」 (デ 
イスクオペレーテイングシステム）にすぎ 
ません。 OS -9 はこれらの OS とは本質的に 
異なり，真に 「 OS 」 と呼べるだけのパワー 
を秘めています。 

♦マルチタスク 

まず最初に， マルチ タスクということが 
挙げられます。 マルチ タスクとは1台のコ 
ンピュータで複数の仕事を同時に行えると 
いう機能です0 OS -9 はさらに マルチ ユーザ 
一に対応していますから，端末さえつなげ 
ば1台の機械を2人でまったく別々に使う 
といったことも不可能ではありません。 

もちろん X 68000 には CPU はひとつしか 
ありませんから，実際には一度にひとつの 
ことしかできません。しかし，きわめて短 
い間隔( X 68000では1/100秒)で処理を切 
り換えることにより，人間にとっては複数 
の仕事が同時に動いているように見えるわ 
けです。このような処理を CPU 時間を分割 
するという意味でタイムスライスによるマ 
ルチタスクと呼びます0 

さて，マルチタスク/マルチユーザーの 
OS として有名なものに UNIX があります 
ね 。 SUN やアポロ， 最近では ソニーの NE 
WS などのワークステーションの ほとんどは 
UNIX で動いています。そして， UNIX の人 
気の理由のひとつに Shell と呼ばれるコマ 
ンドインタプリタとそれを取り巻くたくさ 
んのユーティリティ/コマンド 群がある こ 
とが挙げられるでしょう。 

「簡単なことはよいことだ」という UNIX 
の思想を表すように，それ自体は単純なコ 
マンドが Shell のパイプラインという機能 
でつなぎ合わされることで，複雑なことを 
いとも簡単にこなしてしまうのです。一方， 
OS -9 も UNIX と同じように Shell を持ち， 
本家の UNIX 以上に充実したパイプライン 
の機能を備えています。 


このパイプラインというものはどういう 
ものかを説明する前に，まず， OS が持って 
いる標準入力と標準出力というものから説 
明してみましよう。 

•標準入出力 

BASIC を思い出してください 。 INPUT 
文はキーボードから， INPUT # 文はファ 
イルからのデータ入力を行い， PRINT 文 
は画面に， LPRINT 文はプリンタにデータ 
を送りますね。 UNIX などの OS ではプリ 
ンタやキーボードといった具体的な装置だ 
けでなく，標準入出力と呼ばれるものに対 
して間接的な入出力指定を行えます。 

たとえば，標準入力からデータを読んで 
標準出力にデータを書き込むというプ ログ 
ラムを作ったとしましよう。通常は標準入 
力はキーボード，標準出力はディスプレイ 
となっていますので，このプログラムはキ 
ーボードからのデータを画面に出力するこ 
とになります。つまり， INPUT 文と PRI 
NT 文に相当します。ここで OS 側で標準入 
出力をファイルとプリンタに切り換えてや 
ると，今度はファイルから読んだデータを 
プリンタに出力するようになるのです。こ 
のようなことができるなら，よほどのこと 
がない限り入出力には標準入出力を使用し 
たプログラムを書いたほう力?便利になりま 
すね。 

•パイプライン 

パイプラインとは2つの処理の標準入出 
力を直接つないでしまうことをす旨します。 
ひとつのプログラムで処理したデータがも 
うひとつのプログラムの標準入力としてみ 
なされるのです。しかもこれをどんどんつ 
ないでいくことができますので，多彩な処 
理が一度にできるわけです。 

もちろん， MS - DOS や Human 68 k にも 
パイフ°機能はありますが，これらはひとつ 
の処理の出力を一度テンポラリファイルと 
いうかたちで保存しておき，このファイル 
を通してデータをやりとりします。それに 
対し，マルチタスクの OS -9 では直接入出力 
をつなぐことができるので自由度が非常に 
大きくなっているのです。 
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• UNIX との違い 

0 S -9 が UN IX 的であると述べてきまし 
たが，それならば UNIX そのものを移 t 直す 
ればよいのではないかと思う読者の方もい 
るでしよう。 

UNIX 的という言葉には単に UNIX をま 
ねた低機能な二流 0 S という響きがあるか 
もしれません。実際これまでにあまたの U 
NIX ライクな 0 S が作られてきましたが， 
これらは UNIX の練習用にはよくても，所 
詮は実用に耐えるものではありません。そ 
れに対して 0 S -9 は使い勝手こそ UNIX で 
すが，その設計思想や 0 S 自体の構造では 
UNIX とは異なった世界を構築しています。 

まず， UNIX が C 言語で記述され，移植 
性を高めているのに対し， 0 S -9 はアセン 
プリ言語で記述された6809/68000専用の0 
S です。 UNIX はもともと ミニコン 用の夕 
イム シェアリングシステム（マルチユー ザ 
一で使うための OS の方式）として設計さ 
れてぉり，実装されているメモリ量にかか 
わりなく大きなプログラムの実行ができる 
仮想記憶用の MMU (メモリ マネージメン 
トユニット） と，それをサポートする高速， 
大容量の ハードディスク （最低 100 M バイ 
卜程度）が不可欠です。 

加えてメモリ効率がよくないため，主記 
憶が小さい！： （1 M や 2 M バイトでは話にな 
らない）メモリの内容をディスク上のもの 
と交換する処理が頻繁に起こり，どうして 
も応答が遅くなってしまいます。特に X 680 
00ならではの AD PCM などの機能を使ぉ 
うとすれば，リアルタイム14のない UNIX 
ではどうにもならないでしよう。 UNIX に 
は UNIX の思想と美点がありますが，現在 
の X 68000 で動かすには少々重すぎ，また 
X 68000 を生かしきれないといえます。 

OS -9 が UNIX に劣る点として，この仮 
想記憶をサポートしていないということ力 ？ 
挙げられます。このため，主記憶以上のヮ 
ークェリアを必要とするプログラム （！） 
などは実行できません。しかし，現状でも 
増設したメモリの一部を RAM ディスクと 
して害 II り当てるユーザーが多いようですし， 
ただちに仮想記憶が必要な処理というのも 
ありませんから，これはとりたてて短所と 
なることはないでしよう。 


OS - 日の構造 


OS -9 を OS -9 たらしめているのがモジュ 
ールです。皆さんもプログラムのモジュー 
ル化が大切だということは何度となく聞い 
たことがあるでしよう。モジュール化とは 


プログラムを機能ごとに分害 lj して扱うとい 
う考え方ですが ， Modula 2のようなモジ 
ュール指向言語が話題を集めるのもモジュ 
ール化;という発想に利点が多いからにほか 
なりません。 

OS -9 はこの考え方を徹底的に押し進め 
た OS です 0 カーネルから ューザー プ ログ 
ラムにいたる まで，すべてを モジュールと 
いうかた ちで 管理し， 機能単位 ごとに 整然 
と 階層化が行われています（図1)。 

まず， OS の本体をなす カーネルが あり 
ます 0 カーネルはメモリ 内にある モジュー 
ル や プログラムが 必要とする ワークエリア 
の管理を行います。新しいプロセスの生成 
や終了したプロセスの削除，一定期間ごと 
のプロセス切り換え，入出力要求の処理と 
いった OS の根底をなすの が この 力ーネル 
の部分です。 

クロ ッ クモジュールは マルチ タスク に必 
要な一定期間ごとの割り込みを発生する独 
自のリ アルタイムクロ ックを管理する部分， 
init はシステムを 初期化するために必要な 
定数を集めた モジュールでこの 部分を書き 
換える こ とで自分に適した システムにカス 
タマイズすることもできます。 

そして，次にファイルマネージャの階層 
があります。ここでは同じような仕様の入 
出力装置をまとめて論理的に管理していま 
す。 RBF という部分はランダムアクセス可 
能な大容量記憶装置を， SCF はキャラクタ 
表示の端末機のようなデバイスを管理し， 


先ほど説明したパイプラインも HPEMAN 
というフアイルマネージャの機能として実 
現されています。 

そのほか，必要に応じてさまざまなファ 
イルマネージャが付加されます。たとえば， 
X68000 ではハードウヱアの持つ資産を有 
効活用するために XF というフアイルマネ 
ージャカ ? 抗張されています。この XF につ 
いてはこれからもなにかと言及されると思 
いますので，応記憶に留めておいて〈だ 
さい。 

フアイルマネージャの下にはデバイスド 
ライバという，よりハードウェアに密着した 
プログラムがあり，この部分が実際に周辺 
機器を操作します0そしてデバイスドライ 
バはデバイスディスクリプタという各種機 
器の特性を記録したテーブルを参照してい 
ます。 

このように OS 自体がモジュール化され 
ると新しいデバイスを追加するといったこ 
とも簡単になります。新しいディスタドラ 
イブや RS-232C ポートを追加するといった 
場合ならデバイスディスクリプタを追加す 
るだけですみますし，まったく新しい機器 
を接続した場合でも新しいデバイスドライ 
パ、 を つて， SCF や RBF をファイル マネー 
ジャとするようにしておけばこれまでのソ 
フトがそのまま使えるのです。 

このように OS-9 は ューザーの 目的や要 
求にあわせて OS 自体を変更することなく 
簡単にレベルアップすることができる柔軟 


図1全システムモジュール 


File 

Manager 


Device 

Driver 


Device 

Descriptor 


avsheli - 
winsrv - 
newwin - 



•hO 

-dO 

■dl 

■ rO 

.srO 
.trO 
-grO 

• term 

.term 1—3 
.P 
•tl 
- win 
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性を持っています。 

■ - 


モジュールの構成 


すべてのモジュールは図2のように シン 
クバイトと呼ばれる16進の 4 AFCh のコー 
ドで始まり，24ビットの CRC で終わるとい 
う構造をしており，これはディスク上でも 
メモリ上でもまったく変わりません。そし 
て，データモジュールのような特殊なもの 
を除き，モジュールは読み込まれてから不 
必要になってメモリから消去されるまで内 
容が変化することはありません。 

Human などではデイスク上のアドレス 
の固定されていないソフトリロケーダブル 
ファイルを読み込み時にメモリ上の絶対ア 
ドレスに再配置していましたが， 0 S -9 では 
最初からリロケータブルなプログラムのみ 
を扱いますのでモジュールはどこにあって 
も同じ形式です。このため，ほかのシステ 
ムでは特別な処理が必要な ROM 化といった 
作業もデイスクにあるファイルを ROM に書 
くだけですみます。 

メモリ上にあるモジュールはモジュール 
ディレクトリというところにすべて記録さ 
れており，「必要に応じて」モジュールを 
(名前によって）結合していきます。たと 
えば，あるプログラムでファイルを才ープ 
ンしようとしたとしましよう0カーネルは 
そのデバイスのデバ、イスデイスクリプタを 
モジュールの中から見つけ出してリンクし， 
さらにモジュールデイスクリプタに書かれ 
ている情報のもとに適切なデバイスドライ 
バとファイルマネージャをリンクしていき 
ます。このように実行時にモジュールをメ 
モリにロード，リンクすることをダイナミ 
図日モジュールの構造 

オフセット 
〇〇 


ックリンクといいます。これこそが柔軟な 
システム構成を可能にする OS -9 の最大の特 
徴なのです。 

そしてモジュールは現在それが何回使わ 
れているかをモジュール デイレクト リ中に 
記録しています。これをリンクカウントと 
いいます。そして，リンクカウントが0に 
なっているとそのモジュールは不必要なも 
のとしてメモリから消去されます。逆に現 
在使っていなくても，リンクカウントを1 
以上にしておきさえすればメモリに常駐さ 
せておくことができます。したがって，よ 
く 使う コマン ドはあらかじめメモリに読み 
込んでおけば即座に使えて快適な操作環境 
となります （ OS -9 にはビルト インコマンド 
はほとんど必要ないのです)。 

■ 

マ) レチユーザーの問風 1 ^ 


マルチタスクを 実現するにはいろいろと 
考えなければならない問題があります。マ 
ルチ ユーザーで 同じファイルをアクセスし 
たらどうなるでしようか。ひとりが読み込 
んでいる ファイル をもうひとりが書き換え 
たりすればとんでもないことになりそうで 
すね。 

OS -9 はマルチユーザーの OS ですから， 

ファイル 保護機能（パブリックとオーナー 
の2 レベルで リード/ライト/実行のアクセ 
ス 権を指定できる） が あるのは当然として， 
複数の ューザーが 同時にひとつの ファイル 
を操作しても問題が生じないようにするた 
めの機構，すなわち ファイル ロックが備え 
られています0この ファイル ロックにはレ 
コードロック ， EOF ロック，全 ファイル ロ 
ックの種類がありますが， ューザーは 通常 
これらを意識する必要はありません（もち 
ろん，これを積極的に使用して高度なプロ 
グラムを作ることもできます)〇 

同様にメモリ上のプログラムが書き換わ 
ると，とてもマルチタスクなどはできませ 
ん。 OS -9 のモジュールはすべてリエントラ 
ント（再入可能）です0つまりマルチタス 
クの場合，複数のプログラムから同時に同 
じプログラムが使用されても誤動作しない 
ようにプログラム本体とワークエリアを完 
全に分離し，プロセスごとに別のワークエ 
リアを使うようにしています。 

たとえばマルチウインドウで2つ目の S 
hell を走らせる場合を考えてみましよう。 
この場合，新しい Shell のために 4 K バイト 
の ワークエリ アが割り当てられるだけで， 
Shell プログラムの 22 K バイトを新たに口 
ードする必要はありません。 


さらに，よく使うサブルーチンのような 
ものは，それだけをひとつのモジュールに 
まとめておけば複数のプログラムでそのモ 
ジュールを共用できるでしょう 0 実際 ， OS 
-9 のコマンドのほとんどは C 言語で書かれ 
ていますが CIO というモジュールを実行時 
にリンクすることにより，使用頻度の高い 
ルーチンの大部分を共通で使えるため，コ 
マンド自体のモジュールサイズはきわめて 
小さくてすみます。このように効率よくメ 
モリ管理を行っているため， OS -9 ではパソ 
コンレベルで もマルチタスクを実現させて 
いるわけです。 


〇 S -9/ X 68000への期待 


これまで述べたように OS -9 には数々の優 
れた点があります。ただひとつ残念なこと 
は OS -9 上で動作するソフトウェアが少な 
いことです。 C 言語やェディタなどのツー 
ル類は揃っていてもワープロなどはまだあ 
りません。ソフトウェアが少ない理由は0 
S -9 の走るパソコンが少ないという数の論 
理もさることながら， OS -9 が マルチ タスク 
であったことによる制約も大きな理由のひ 
とつとして挙げられます。 

たとえば， PC -9801 には MS - DOS 上で走 
るソフトウェアがたくさんあります。しか 
し，このソフトのほとんどはハードウェア 
を直接操作しています。ハードウェアを直 
接操作しなければ高速で使い勝手のよいソ 
フトを作るのは難しいからです。これに反 
して， OS -9 ではハードウヱアを直接操作 
したならばマルチタス クで動い ているほか 
のプロセスに重大な影響を与えてしまいま 
す。マルチタスク OS 上で走るソフトは OS 
の提供する環境の中で行儀よく振舞わなけ 
ればいけないのです。 

そして，悲しいことに，今までの OS -9 
パソコンではハードウェアの性能が十分と 
はいえず，高度なソフトウェアが走る環境 
を提供できませんでした。しかし， X 68000 
は違います。 OS -9 を X 68000 に移植するに 
あたって，システム全体を日本語化し，高 
度なオーバーラツビングマルチウインドウ 
システムを装備しました。さらに X 68000 の 
持つ優れたグラフイック環境，スプライト， 
FM 音源 ， AD PCM といった機能を統合し 
てサボートするフアイ ルマネージャ XF が 
新たに開発されました。 OS -9/ X 68000上で 
新時代のハイパーメディア環境が実現され 
たのです。 

次回はオペ レー シヨンと コマンド を中心 
に OS -9 の特徴を解説します。 


シンクバイ h ($4 AFC ) 
システムリビジョン No . 
モジュールサイズ 
オーナー ID 

モジュール名へのオフセット 
アクセスノ《ーミッション 
タィフ'/言語 

アトリビュート/リビジョン No . 
エディション No . 

[予約] 

ヘッダーパリティ 

モジュールタイプ 
ごとに異なる 

CRC チェック値 


248C02468E0 

00001111123 


モジュ—ルヘッダ— 


、 / — <— x{ 

本体 RC 
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黑テジーゲーム STAR TREK for X68000 


Nagaaka Yasuhiro 

長岡康博 


ろタートレックは文字と記号を使ったシンプルな，それでいて 
不思議な臨場感のあるゲームです。本誌では以前 X 1シリーズ 
用が発表されており，ご存じの方も多いでしょう0今回ご紹介 
するのは X - BASIC 版。スタートレックはゲーム界のチヤップ 
リンではないかという作者の自信作を堪能してください。 


発讎備 


マイクロコンピュータ（こ BASIC が載っ 
たころから，多くのホビイストたちを夢中 
にさせてきたゲーム，それがスタートレッ 
クです。どれほど夢中にさせたかは，これ 
をプレイしたいがために BASIC を作って 
しまった （ tinyBASIC のことです）人がい 
るという事実からも十分知ることができる 
でしよう。 

その昔，プログラミングといえばマシン 
語レベルでの作業を意味し，高度なハード 
ウェア知識を必要とする極めて困難なもの 
でした。そこへ BASIC が登場し，比較的わ 
かりやすい命令語でプログラムを記述でき 
るようになり，さまざまな変化とともに， 
ューザーが自分で作ったゲームがたくさん 
生まれました。スタートレックもそのひと 
つです。オール BASIC ， 誰でもリストを見 
て変更や移植のできる開放性から，いろい 
ろな機種用に多くのバージョンが誕生しま 
した。 

背景になっているのは，テレビや映画で 
お馴染みの，カーク船長率いる宇宙船エン 
ターブライズ号の冒険譚。ワープ航法やフ 
ェザー砲を駆使し，宿敵クリンゴンたちを 
やっつけていく純粋なストラテジックゲー 
ムです。敵も惑星も宇宙もエンタープライ 
ズも，すべての要素がキャラクターで表さ 
れたシンプルな構成ですが，勝利を手にす 
るのはなまやさしいことではありません。 
的確な判断とカンが必要です。 

敵の潜在能力や自分の戦闘能力。惑星や 
宇宙基地の供給能力。ブラックホールの存 



在。ワープで移動する先の小宇宙で侍つも 
の。しかも任務の遂行にはタイムリミット 
があり，被弾した場合の修復には一定の時 
間が必要とされる。こうした多くの不確定 
要素を考慮に入れ，武器を使う際には角度 
や距離やパワーを計算し，より効率的に敵 
を討っていかねばなりません。 

エンタープライズを指揮するあなたは， 
実際に宇宙船のブリッジに立ち，宇宙海図 
を前に命令を下す臨場感を味わうことがで 
きるでしよう。 


大宇宙へ 


実行には X - BASIC 上でリスト1のプロ 
グラムを LOAD し RUN してください。 

宇宙全体は 8 X 8, 計 64 個の小宇宙に分 
割され，小宇宙はさらに 8 X 8 のマス目で 
構成されます。この中に惑星，恒星，植民 
星，宇宙基地，そして敵となるロムランや 
クリンゴン，プレイヤーの指揮する宇宙船 
エンタープライズ号が配置されます。あな 
たの任務は，エンタープライズ号の船長と 
なり，地球連邦の敵たちを期限内に全滅さ 
せることです。 

ゲームが始まると，任務完了の期限や破 
壊する敵の数，エネルギー保有量などが与 
えられます（これは毎回遠った数です)。 

画面には，現在あなたのいる小宇宙が描 
かれます。記号や文字はそれぞれ宇宙基地 
や星や敵を表し， E がエンタープライズ号， 
R がロムラン， K がクリンゴンです。ここ 
で命令を促すメッセージが出ますから，コ 
マンドを入力して，攻擊したり，移動した 
り，燃料補給を受けたりするわけです。 
《敵と 攻撃:> 

では，攻撃に使う武器を説明しましょう。 
フェザー砲推進燃料を破壊力のある光線 
にし，小宇宙内にあるすべてに被害を与 
えます。特に恒星に与えるダメージは相 
当なものです。破壊力はターゲットとの 
距離が長くなるほど弱くなり，また同じ 
宇宙内に星が多い場合も弱まります。 

光子魚雷一発で与えるダメージは 300 前 
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後。数に限りがあります。 

ロムランは，はじめは被覆装置を作動さ 
せており，姿が見えません。見えずとも魚 
雷は当たります力 5 ',フェザー砲である程度 
ダメージを 与えると現れます。攻擊を受け 
た場合の耐久力は400。タリンゴンは耐久力 
300。魚雷の攻撃力は290〜300ですから，一 
発ではやっつけられないことが多いので注 
意してください。もちろん，敵も攻撃して 


きます。 

《ワープするには》 


小宇宙内および小宇宙間は，ワープコマ 
ンドを使って移動できます。その際，距離 
と方向を指示しなくてはなりません。 

移動する方向は，右方向を0度とし，反 
時計回りが正となります。画面上の真上は 
90度，もしくは一270度です（図1参照)。 

移動距離はマス目の一辺を1として移動 
したい距離を整数で入力します。斜め方向 
への移動量は，三角形の一辺ですから， 

ノ^方向^?ス目の数) 2 + ( y 方向のマス目の数 ) 2 

で表されます。端数は切り上げか切り捨て 
して一番近い整数を採ってください。たと 
えば，45度の方向へマス目ひとつ移動した 
いときは， x 方向へも y 方向へも1の移動 
になりますね。すると/ 1 21 ! 1 ! 2 与 1.414 で 
す力 5 '，この場合は2と入力します。1では 
飛距離が足りませんので。 

この移動と方向を指示するやり方は，魚 
雷を発射するときも同様です。めんどくさ 
いって？ では定規と分度器を用意しまし 
よう。要は惯れです。 

《補給と修理 


宇宙空間は予期せぬ出来事に満ちていま 
す0ブラックホールが口を開け，磁気嵐が 
吹き荒れ，加うるに敵からは間断ない攻撃。 
こうしてダメージを受けたとき，燃料補給 
や修理を受けられるの力 ? ，次に挙げる星や 
宇宙基地です（カッコ内は使用しているキ 
ヤラクター)。 

惑星 （ * ) ここでは 300 ほどの推進燃料と， 


STAR TREK for X 68000 115 







































シール ド エネルギーの 補給ができます。 
最初に持っている耐久力は600。この耐久 
力は攻撃などでダメージを受けると減っ 
ていきます。 

恒星 (•） 600の推進燃料の補給ができま 
す。この中に突っ込むとゲームオーバー〇 
新星化するとその小宇宙内にあるすベて 
のものがガスとなります。エンタープラ 
イズといえども シール ドが十分でないと 
大変危険です。耐久力1000。 

植民星 (◎) ここで受けられる補給量は， 
((搭載燃料の上限値）-(現在持っている 
量)） X( その星の歓迎度） X0.2 となりま 
す。歓迎度は〇〜5までで，補給を受け 
るたび，またはあなたが植民星に被害を 
与えるたびに減っていきます。また，ど 
の植民星もはじめから歓迎度5とは限ら 
ず，中立星の場合補給はまったく受けら 
れませんから注意して〈ださい。耐久力 
550。 

宇宙基地 （ B ) ここで補給できる燃料や魚 
雷は，あなたがダメージを与えたり，補 
給を受けたりするたび減っていきます。 
ただし， シールドエネルギーには 限度は 
ありません。耐久力800。 

惑星，恒星で補給するには，エンタープ 

ライズを横づけして補給コマンドを使いま 

表1 コマンドー覧 


す。基地，植民星では横づけすると自動的 
に補給体制に入ります。基地では常に最高 
の修理をしてもらえますが，植民星の場合 
は歓迎度が低いと修理してもらえない場合 
があり，また艦の修理に要する時間も歓迎 
度に響いてきます。 

その他，ゲームの進行上大切な要素を説 
明しましょう。 

アステロイド ぐ※）小惑星群。魚雷はここ 
を約70パーセントの確率で通過できます 
が， エンタープライズは無理です。しか 
し耐久力100なのでフェザー砲で簡単に 
ふつとびます。 

信頼度 これは，味方側にダメージを与え 
たり，基地や植民星を爆破されたり，恒 
星を新星化させたりすると下がります。 
あまり下がりすぎると致命的になるので 
ご注意を。 

それから，命令待ちの状態でリターンキ 
一を押すとコマンドの一覧が出てきます（表 
1参照)。少々補足しましょう。 

コマンド2の短距離ワープは，推進装置 
が故障している場合，実際の出力（移動距 
離）は指定された数字の25パーセントにな 
ります。つまり，指定が16なら移動距離は 
4です。コマンド8の修理は，通常2年か 
かる作業を1年でやってしまうものです。 


コマンド 7で コンピュータを 呼び出すと 
サブ コマンドが 表示されます。5は エン タ 
ープライズの現在位置を記録しておき，6 
でいつでも戻ってこられるというものです。 
基地の横などで記録すると便利でしよう。 

7は敵がワープしていったあとを追いかけ 
るコマンドです。6, 7 の コマンドには2年 
を要します。2の銀河地図にある数字は， 
百の位が敵の数，十の位が植民星や基地の 
数， 一の 位がアステロイド，惑星，恒星の 
数を表します。メインコマンドの長距離セ 
ンサーで出る数字も同じです。 


末長く健やかに 


クリンゴン，ロムランを全滅させると任 
務完了でゲームオーバーになります。完了 
しなくとも，燃料が切れる，艦の損傷度が 
100パーセントになる，恒星に突っ込む，信 
頼度がゼロになる，あるいは任務を果たす 
期限が切れる，といった場合にもゲームオ 
ーバーになってしまいます。でもめげずに 
トライしていれば，そのうち勝てるように 
なりますから。 

それでは， X 68000 の織りなすデジタルス 
ペースの旅を心ゆくまでお楽しみ〈ださい0 
Profile 

◊長岡さんは三重県にお住まいの18歳，工業高専 
の4年生です。 MZ -700/ X 68000 ユーザーで パソ 
コン歴5年。次のプログラムも温めているとこ 
ろだそうなので楽しみですね。 

図1 移動や攻擊の角度 
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1 

長距離ワープ 

小宇宙間の移動を行う。 2年を要する 

2 

短距離ワープ 

小宇宙内の移動，および付近の小宇宙への移動を行う。丨年を要する 

3 

長距離センサー 

周りの小宇宙を走査し，銀河地図に登録する 

4 

短距離センサー 

現在いる小宇宙内を走査する 

5 

フェザー砲 

推進燃料を破壊力のある光線にし，小宇宙内にあるすベてのものに被害 
を与える 

6 

光子魚雷 

一発で300前後の被害を与える魚雷を発射する 

7 

コン ビュータ 

コンピュータを呼び出し，サブコマンドから命令を与える 

8 

修理 

艦の修理作業のみを急ピッチで行う。丨年を要する 

9 

燃料補給 

近くの星に燃料探査船を送り補給を行う。丨年を要する 


コマンドのキャンセルは，特に指定がない場合は「確認」のところで N を 選択する。また, 
燃料や距離の指定をゼロとしてもキャンセルになる。コマンドの確認をするところでは， 
Y キーの 代わりに0 キーを， N キーの 代わりに RET キーを 使える 


リスト 1 STAR TREK.bas 

リスト中の爆弾マーク（銨）は，作者が 

10 /* STAR TREK X-BASIC 1988 外字として作成したものです。 

20 _randomxze() 

30 screen 2，0，1，0: console ,,0: els 
40 color [ ,2047,634 89] 

50 color 3 
60 /* 変数 設定 

70 char SPACE(8,8,8,8),SPACE 1(8,8,8,8),com,sx,sy,xx,yy,rx,ry,wsx,wsy,wx,wy,dockin,tx,ty 
80 int LRS(8,8),USS(13),SPACE2(8,8,8,8)，left(10，l) ， lev ， PLANET ， COLONY ， SUN 
90 int KLINGON,ROMULAN,BASE,ASTEROID,LIMIT,DATE,CREDIT=40 
100 int v(8)={0, 600,550 , 1000,300,400,800, 100,400} 

110 float hanno(8)=(0,1,1,3. 1#, 1 .1#,1.1#,0.5#, 2, 1.1#) 

120 dim str full(10) [ 4 ] = T 0 " ， "1"," 2 " ， ” 3 " , ” 4 " , " 5 " , " 6 .7 " , " 8 " , 9 . V.10 ••1 

130 dim atr command(9) ={ 

140 ••"，"長距離推進装 ar , " 短距離推進装 ar • "長距醺 センサー"，” 短距踺 センサー"， 

iso ••フェザー 砲"， ••光子 魚雷発射装 ar ,” コンピュータ回 練 ”，” 自己 修復機能 " ， " 燃科探査機”》 

160 dim str character(8> = {••"，"惑星 "，"楠民 星 "，"恒星 "， 

170 "クリンゴン K 宇宙基地 •'，•'限 石 群 "，"ロムラン 艦 

180 /» 宇宙地 0 の作成 
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190 els 
200 k_clr() 

210 locate 27,14 ： input •• 難易度を決めて下さい 。《 0 - 9 > ";lev 

220 if lev<0 then lev=0 

230 if lev>9 then lev=9 

240 lev=lev-4 

250 cla 

260locate 30,12：print " それでは、宇宙地図を作成します 。" 

270 locate 36,14: print " 1 分ほどで完了します 。” 

280 locate 40 ， 16: print " しばらくお待ち下さい 。” 

290 locate 0,20 

300 print • ，あと、 7 • •" ; 

310 PLANET = _random(100)+250 
320 COLONY = _random(2) + (9-lev)¥3+3 
330 SUN = _random(5)+15+lev*3 

340 KLINGON = _random(5>+20+lev 本 3 

_random(5)+15+lev*l.5# 

_random(2) + (9-lev >¥3 
_random(20)+90 
_random(500)+7800 

.random(500) +3500+( (9-lev)¥3)*1000+(4-BASE )*1000 
_random(10)+(KLINGON+ROMULAN)/BASE:if MAXMIS<20 then MAXMIS=20 
BASE 

<KLINGON + ROMULAN )*1.1#+ (4 - lev)*1.3# + 25 


print 

print 

print 

print 

print 

print 

print 


/* 通常惑星 
/* 植民） fi 里 

/* 恒星 
/* クリンゴン 
/* ロムラン 

/* 宇宙基地 
/* 限石群 


1してくれた。まずは礼をいおう，" 


350 ROMULAN = 

360 BASE = 

370 ASTEROID= 

380 DATE = 

390 MAXGAS = 

400 MAXMIS = 

410 _BASE = 

420 LIMIT = 

430 PUT_DATA(1,PLANET 
440 PUT_DATA(2,COLONY 
450 PUT_DATA(3,SUN ) 

460 PUT_DATA(4,KLINGON ) 

470 PUT 一 DATA(5,ROMULAN ) 

480 PUT_DATA(6,BASE ) 

490 PUT_DATA(7,ASTEROID) 

500 initiall() 

510 /* 

520 els 
530 k_clr() 

540 print " よくこの任務に志屬 
550 print 

560 print "君の任務は、宇宙) 〇 " ;DATE 年から"； DATE+LIMIT 年までの"； LIMIT;" 年間に、" 

57© print 

580 print "地球連邦軍の敵であるクリンゴン"； KLINGON 隻と、ロムラン”； ROMULAN 隻を、" 

590 print 

600 print "この銀河系から全滅させることである。” 

610 print 

620 print "もし 期限内にこの任務を終えることが出来なければ、" 

630 print 

640 print "我等が地球連邦は彼等に占領されてしまうであろう 6" 

650 print 

660 print "任務は重大である。顽張ってくれたまえ。" 

670 print 

680 print "それから この銀河には"； BASE 箇所に我々の宇宙基地がある。一つの宇宙基地で受けられる補給置は" 
690 print 

700 print "推遒燃料が"； MAXGAS;" 、光子急雷が"； MAXMIS; "である。決して余裕のある置とはいいがたい • " 

710 print 

720 print "無駄遣いは極力慎むように。なお、各コロニーにも協力を要 » しておいた •" 

730 print 

740 print "寄港すれば、きっと歓迎して貫えるであろう。" 

750 print 

760 print "享は一刻もあらそう，全地球人を代表していわせて貢う。活 H を期待している •” 

770 print 

780 print "以上だ • それでは、直ちに出航してくれたまえ •" 

790 print 

800 print " [RETURN] キーを押して下さい。"； 

810 repeat : until inkey$=chr$( 13 ) 

820 print 
830 repeat 

840 sx=_random(8):sy=_random(8) 

850 xx=_random(8) ： yy=_random(8) 

860 until SPACE(sx,ay,xx,yy)= 0 
870 USS(0)=5000 : USS(12)=100 
880 USS<13)=20 
890 USS(11)=1 
900 ahort_ra() 

910 enemy_attack() 

920 /* コンド入力 
930 repeat 
940 k_clr() 

950 com=0 
960 print 

970 input ” 艦長、命令をどうぞ 。"； com 
980 print 

990 if com>9 or com<0 then help() : continue 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 


if USS(com)=999 and com<>2 and com>0 then { 

print command (com) •，"は、被害が大き為、自己修復は不能の状慂です。" 
continue ) 

if USS(8)>0 and com=8 then { 

print "自動修復機能は故陣しており、鑑の修復は出来ません。" 
continue } 

if USS(com) >0 and com<>2 and USS(8)>0 and com>0 then { 

print command (com は、故障して使用不能の状恿 です 。"： print 
print "なお、自己修愎機能も故障しており、修復は行われていません。" 
continue } 

if USS(com) >0 and com<>2 and com>0 then { 

print” 艦長、 '*； command (com); "は、ただ今修理中です。あと”； USS (com) ; " 年で終了します， 
continue } 
switch com 


case l 
case 2 
case 3 
case 4 
case 5 


long_warp() 
short_warp() 
long_ra() 
short_rs() 
phaaer() 


: break 
: break 
: break 
: break 
: break 


/» 長距離ワープ 
/* 短距薩ワープ 
/* S 距*センサ- 
/* 短距離センサ- 
/* フヱザー砲 
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1190 

case 6 : 

p_torps() 

: break 

: /< 

光子 魚雷 

1200 

case 7 : 

computer() 

: break 

: /* 

コンビュ 

1210 

case 8 : 

repair() 

: break 

:/本 

修理 

1220 

case 9 : 

charge() 

: break 

: /* 

補給 

1230 

default : 

help い 




1240 

endawitch 





1250 

if LIMIT く =0 


then break 



1260 

if ROMULAN=0 

and KLINGON=0 

then break 



1270 

if USS(0)<=0 


then break 



1280 

if USS(10)>= 

100 

then break 



1290 

if CREDIT<=0 


then break 




1300 until1=0 

1310 /* ゲーム .オーバー 

1320 repeat 

1330 print 

1340 print " 本 * ♦♦♦ 本本 ** 本 " 

1350 print 

1360 if LIMIT< = 0 then print " 期限が切れました。 " : break 

1370 if USS(10)> = 100 then print •• 艦が、燸発しました。 " ： break 

1380 if USS(0)< = 0 then print " 燃料が無くなりました。 •’ ： break 

1390 if CREDIT く = 0 then print " 貴方は、起拆されました〇 •’ ： break 

1400 print • ，敵は全滅しました。 " : break 

1410 until 1=0 
1420 HIT_ANY_KEY() 

1430 els 

1440 if (KLINGON=0 and ROMULAH=0) then { 

1450 print " おめでとう！ 君の活 B の舞険で 我等が地球連邦は 危機を救われた 。" 

1460 print 

1470 print " まったく感 _ の苗葉もない。本当に 有難う 。" 

1480 if USS(0)<1000 then { print 

1490 print " しかしもう少しで燃料が切れるな。宇宙に輝く星となるところぞ 。 "1 

1500 if LIMIT<10 then { print 

1510 print " いやあ。期限ぎりぎりだな 0 — 寧はどうなることかと思ったぞ 。" 1 

1520 if LIMIT〉 10 and USS(0)>1000 then { print 

1530 print " いやあ。君の霾長としての腕前には参るよ。見寧だ 。" } 

1540 if CREDIT<40 and CREDIT>25 then { print 

1550 print " コロニーや宇宙基地から、君に対して不満の声が出ているが、"； 

1560 print •• なに、たいしたことじやないよ 。" 1 

1570 print 

1580 print " 何はともあれ、任務は成功だ。これからゆっくり静養したまえ。君は英班だぞ 。" 

1590 print 

1600 print " あ、そうそう、今回の活躍の報晒 ”； LIMIT 拿 500+ (lev+4 ) *5000+USS ( 0 > +KLINGON 尊 500+ROMULAN 本 800; 

1610 print " クレジットだ。受け取ってくれたまえ 。” 

1620 print 

1630 if CREDIT<26 then { 

1640 print "と言いたいところなのだが . 地球連邦の方から君に請求害がまわってきている 。” 

1650 print 

1660 print " 植民里や、宇宙基地の受けた被害額だそうだ。 ええ一っと 、 "；< 30-CREDIT)» 1000000#; ”クレジッ 

1670 print 

1680 print "こり や、 大赤字だな。返済できるまで君には宇宙で事故死した人たちの死体集めの仕事が待っている， 
1690 print 

1700 print " かなり辛いとは思うが、ま、やむおえないだろう • 心から同情するよ 。" 

1710 print } 

1720 print " また、我々に危機が迫った時にはよろしく頼む 。" 

1730 print ： end } 

1740 print M 本 ** 本 * 本本 ** 申木 ******* ホ ♦ 本 ****** 本 * 木 " 

1750 print "本 本 * 

1760 print ”* 幸 

1770 print " * GAME OVER 本 

1780 print "本 *' 

1790 print "ホ ホ " 

1800 print M 本 *** 本 * ♦ 本 ***** 本 *** ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 本 *" 

1810 print : print : print 
1820 repeat 

1830 if LIMIT く =0 then { 

1840 print "あれほど 事は一刻を争うと言っておいたのに、何を油充ってたのだ ！” 

1850 print 

1860 print " 君の愚能さので、我等が地球連邦は敵帝国に占鑕されてしまったではないか ！" 

1870 print 

1880 print " 君には失望したよ 0 まったく . •’ 

1890 break } 

1900 if USS(10)>=100 then { 

1910 print " 供れ。 ® 長よ。君は 星屑となって消えてしまったのか ••••" 

1920 print 

1930 print "君は 立派に戦ってくれた。後のことは心配するな 0 代わりはいくらでもいるのだから . ” 

1940 print 

1950 print " 安楽かに K 〇たまえ - アーメン " 

1960 break } 

1970 if USS(0)<=0 then { 

1980 print "ぬわにぃっ 燃料切れで、これ以上航行出来ませんだとおっっ ！ ！ ！ ” 

1990 print 

2000 print "貴様はそれでも艦長か ！！ もういい。代わりの戦艦を送ることにする ！！" 

2010 print 

2020 print "私は 頭が痛いよ...まったく • • . 

2030 break } 

2040 if CREDIT<=0 then { 

2050 print " 誠に残念なことだが、君の ® 長としての行動、判断が疑問視され、連邦会議において検討した結果 ” 
2060 print 

2070 print " 君はこの件から、解任するということが決定した。全く残念だよ。君を指名した、私も何らかの ’' 

2080 print 

2090 print " 資任を取らされることだろう。 君がもうちょっと、資任惑を持って当たっていればこんな事には " 

2100 print 

2110 print " ならずに済んだであろうに ••• では帰星の準匍をしてくれたまえ。以上だ " 

2120 break } 

2130 until 68000=9801 
2140 wait(3#) 

2150 print 

2160 if v41(time$ ) > 2 and val(time$ ) <6 then print •• もういい力 n 減お休みになってはい力 > 力《ですか ？’’: print : end 

2170 if val{time$)>0 and val(time$)<3 then print " そろそろ休みませんか？ ’’: print: end 

2180 if val(time$)>22 then print " 夜は長い！ さあ、頑張りましょう！ " ： print:end 
2190 print " はっはっは。残念だったね 。” 

2200 print 


►阪神の褂布が引退するというのはショックだ。まだ33歳だし，まだまだやれると思うの 
だが……。門田なんか40哉でまだガンバっているというのに。巨人の誰かと違ってレフト 
でもライトでもやってればまだホームランを打てるいいバッターだったのに。锻近，ジョ 
—ンズがいきなり打ち出したが，いまからでは遅い。 福知健（17> 京都府 
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2210 

2220 

2230 

2240 

2250 

2260 

2270 

2280 

2290 

2300 

2310 

2320 

2330 

2340 

2350 

2360 

2370 

2380 

2390 

2400 

2410 

2420 

2430 

2440 

2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 

2530 

2540 

2550 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 

3110 

3120 

3130 

3140 

3150 

3160 

3170 

3180 

3190 

3200 

3210 

3220 


end 

/» 長距離ワープ 

func long_warp() 

int far,xl,yi,dmg,damage 

float kakudo 

print” 長距離ワープ" 

if dockin>0 and _random( 100 ) > 50 then print : print "そうですね、そろそろ出発しますか 《 

k_clr() 

print 

repeat 

input "方位を入力して下さい。” ； kakudo 
input "距離を入力して下さい。 ”；far 

if USS(0)<=pow(far,1.3#)tl00 then print：print ，.燃料が 足り ません 0 ••: far=0 
break 
until 0=1 

if far=0 then return() 
kakudo=_rad(kakudo) 
if yesno()="N" then return() 
print 

print "ワープします •” 
wait(1) 

sx=ax+_int(far*cos < kakudo)) 
sy=ay-_int(far*ain(kakudo)) 

USS(0)=USS(0)-int(pow(far,1.3#)*100) 

timepass(2) 

dockin=0 

if trouble()=1 then check() : enemy_attack() : return() 
if SPACE(sx,sy,xx,yy)<>0 then { 
if USS(7)=0 then { 
print 

print "COMPUTER: 終了地点に故害物を探知。直ちに回避します 〇 " 
repeat 

xl=_random( 8 ) : yl=_random( 8 ) 
until SPACE(ax,ay,xl,yl)=0 
xx=xl : yy=yi 


if USS(7)>0 then { 

print ：print "CRUE : 終了地点に故害物発見 
print 
wait(2) 

print "激突します ！ ！ ！ " 

wait( 1 ) 
dmg= 1 
repeat 

xx=_random(8):yy=_random(8) 
until SPACE(8X,ay,xx,yy)=0 
}) 

wait ⑴ 
print 

print ” ワープ終了しました 。" 
print . 

print " ワープ終了地点第 " 
print 

print " 燃料消費量 "； int far ,1 . 3# ) * 100 > 

if dmg=0 then print :print " 艦に損傷はうめられません。 
check() 
enemy_attack() 
endfunc() 
func ahort_ra() 
int x,y,j,1 

atr a$(8) = { M : ® K : ”， " B " ， ” "R "} 

if USS(4)>0 then { 
for j^0 .to 8 
a$(j) = "? n 
next 


コンビューターの故 W により回避出来ません 


; sx ;”-”； ay ;" 小宇宙”；" 


" ； galaxy2(sx,sy) 
else if dmg=1 then shock(50) 


if USS(4)=0 and LRS(ax,sy)> 999 then LRS(sx , ay) =LRS( ax,sy) -10000 

locate 14,0: print "短拒離センサー " 

print 

color 1 

print " 12 3 4 5 6 7 8 " 

for y=l to 8 
color 1 

locate 2,2+y*2 : print full(y) 
for x=l to 8 
locate 2+x*4,2+y*2 
j=SPACE(sx,ay,x,y). 

if USS(4)=0 then color 2 - (j=0)-(j=5) else color 3 

if xx=x and yy=y then color 6 : print " E"：continue 

print a$(SPACE(sx,sy,x,y)) 

next 

next 

color 3 

locate 54,3: print ，，第 "； full < ax full Uy ••小宇宙 座標 " ； full(xx 

locate 54,5: print "梪星系 "； galaxy2 ( sx, sy) 


，： full(yy> 


locate 54 ， 7 : print " * 
locate 54, 8:print "® . 

locate 54, 9 : print " •. 
locate 54,10: print ”※ . 
locate 54,1 1:print " B . 
locate 54,12：print "K • 
locate 54,13:print "R . 
locate 54,1 4:print "E . 
locate 44,16 : print using 
1=0 

if USS( 11)=0 then 1=1+1 

if hund( LRS (sx,ay))>0 then 1=1+1 
switch 1 


惑星" 
楢民感里” 

•• 恒里" 

.. 限石群" 

.• 宇宙基地" 

• • クリンゴン” 

.. ロムラン” 

•.エンターブライズ” 
宇宙歴 ######年 


状況判断 


; DATE ； 


case 0 
case 1 
case 2 


color 2 
color 3 
color 1 


print '• 安全 '’： break 
print " ぼ意 ’’： break 
print ， • 危険 .：break 


►10 月号の特坻でフルスロットルのホが空中に舞っている写典は，どう兄てもチョロ Q に 
しか見えない。 釣生 (18) 都 
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3230 

3240 

3250 

3260 

3270 

3280 

3290 

3300 

3310 

3320 

3330 

3340 

3350 

3360 

3370 

3380 

3390 

3400 

3410 

3420 

3430 

3440 

3450 

3460 

3470 

3480 

3490 

3500 

3510 

3520 

3530 

3540 

3550 

3560 

3570 

3580 

3590 

3600 

3610 

3620 

3630 

3640 

3650 

3660 

3670 

3680 

3690 

3700 

3710 

3720 

3730 

3740 

3750 

3760 

3770 

3780 

3790 

3800 

3810 

3820 

3830 

3840 

3850 

3860 

3870 

3880 

3890 

3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 

3980 

3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 

4060 

4070 

4080 

4090 

4100 

4110 

4120 

4130 

4140 

4150 

4160 

4170 

4180 

4190 

4200 

4210 

4220 

4230 

4240 


光子魚雷残弹数 ###発”； USS<0 丨 ， USS(1 3 > 

シールドエネルギー ### % " ； USS(10) ,USS(12) 
"； LIMIT ；: print " シールド機能 ： "； 

停止” 


'もうちょっと長く居たかったのに •••" 


endswxtch 
color 3 

locate 44,17 ：print using "推進燃料残置 ##### 
locate 44,18： print using ’’IB 損傷度 ### % 

locate 44,19 :print using "期限まで あと ###_ 
if USS (11)=1 then print ，•作動中 " else print 
locate 0,20 
endfunc 
/» 短距離 ワープ 
func short 一 warp < > 
int kakudo , far , i , j , dmg,C 
short rs () 

print "短距艟 ワープ" 

if dockin >0 and _ random ( 100 )>50 then print : print 
if USS (2)>0 then { 
print 

print "艦長、短距離 ワープ エンジンは 被害を受けており、指定される出力の 2 5 96 しか出ません， 
print 

if USS (2)<>999 then { 

print "修理にはあと"； USS <2> ; ” 年の期間が必要です。" 

)else print "被害は大きく、本艦の自己修復機能では修復不能です。” 

if USS (8)>0 then print "なお、自己修復機能も故障しており、修復は行われていません。" i 
print 

C = csrlin：console 20,12,0 ：locate 0 ,C 
repeat 

kakudo =0 : far =0 

input "方位を決めて下さい。” ；kakudo 
input ••出力を決 て T さい 0 (max 16) " ； far 
until far>-l and far <17 
C=csrlin : console 0,32,0 :locate 0 ,C 
if far =0 then return () 

if pow ( far ,1.2# ) *5 >=USS (0) then print : print "燃料が 足りません。 " : return () 

if USS (2)>0 then far = far /4 

if yesnoi )=" N " then return () 

i = move ( kakudo , far , " E ’’，1 > 

dockin =0 

if i >=0 and i <=9 then print 
switch i 
case 1 
case 2 
case 3 


つかりして下さいよ、艦長丨！ *' ： dm «= 130： break 
吹かし過ぎですよ、艦長！ ,, ： dmg = 130 ： break 


print ”惑星に激突 ！ ！ 

print "植民慼星に激突 
_ put( M : M , xx , yy ) 

print " こ、 これは大変です。恒里のなかにもろに突っ込みました 
wait ( 3 ) 
print 

print ••か、艦が溶けていきます ！ ！ もうおしまいだあ ああああ 

wait ( 5 ) 

USS(10)=999:dmg=999 
break 


i i 


case 4 
case 8 : 


pri 

dmg 


case 5 : 


case 6 : 


case 0 : 


ぶち当たりました 
ぶつかったようです 


’艦長、これはロムラン艦がこんな所に漕んでいたのでしよう。大発見です。" 


吹かし通ぎですね、鑑長。もっと距離を正確に読みましよう 


pri 

dmft 


ig=10 
break 

print " 何かに 
print 

j=_random(2) 
switch j 
case 1 : print 
endswitch 
dmg=50 
break 

print •’ 宇宙基地にぶつかりました！ 
dmtf=130 

print " 隈石群にぶつかったようです p " 
print 

print " 艦長、限石群の間を縫って通るにはこの艦は大きすぎます 
dmg=30 
break 

int " 短距離ワープ、無事終了しました 。" 

t£=0 

break 

endswitch 
timepass(1) 

USS(0)=USS(0)-pow(far,1.2#)*5 
if dmg=999 then return() 
if i<990 then shock(dmg) 
check() 

enemy_attack() 
endfunc 

/* 長钜雌センサー 
func long_ra() 
str a$ 

print "長拒離センサー " 
print 

print " "； 

for i=ax-l to sx+1 

a$=full(i) : if a* = ” 0 " or a$ = ” 9 " then a$= .，外，， 

print a$ ； " •，； 

next 

print 

print " i - 1 - 1 - 1 

for i=sy-l to sy+1 

a$ = full(i) : if a$=" 0” or a$=" 9 ” then a*=" 外” 
print a$; 

for j=sx-l to sx+1 

if j<1or j>8 or i<1or i>8 then print " 丨本 * *";：continue 
if LRS(j,i)>= 10000 then LRS(j,i)=LRS(j,i)-10000 
print " 丨 "； 

if _ten(LRS(j,i))>0 then color 2 
if hund(LRS(j,i))>0 then color 1 
print full(hund(LRS(j,i )))； 
print full(_ten(LRS(j,i )))； 
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►忍耐という言葉はパソコンファンではなく，栗本薰ファンのためだけにある言葉だと般 
近つくづく思うのであります。 巣山修 —（20) 長野県 




4250 print full(_one(LRS(j,i))); 

4260 color 3 
4270 next 
4280 print ” |，. 

4290 if i<>sy+l then print ’’ | - 1 - 1 - 1 " else { 

4300 print " ' - ' - ' - ' " } 

4310 next 
4320 print 

4330 print " 來 恒星系 " ； galaxy2 (sx ， sy} 

4340 endfunc() 

4350 /* フヱザー砲 
4360 func phaser() 

4370 int energy,i,j,1 ， m，k 
4380 print " フェザー砲 " 

4390 print 

4400 if USS(7)=0 and LRS(sx,sy)< 1000 then { 

4410 print "座標 钜離 対称物 耐久力 燃料効率 【％]” 

4420 print 
4430 for i=l to 8 

4440 for j=l to 8 

4450 k=SPACE(sx t By,i,j) 

4460 if k=0 or k=5 then continue 
4470 print full(i ) ； " - *' ； full(j ) ； " ; 

4480 print using "## . # " ； aqr( pow( i-xx , 2) +p,ow( j-yy, 2 ))； 

4490 print character(k)；" "； 

4500 print using "#### " ； SPACE2(ax,sy,i,j )； 

4510 print using "###.##";_phaser(hanno(k),i,j) *100 
4520 next 
4530 next 
4540 print } 

4550 repeat 
4560 k_clr() 

4570 print " 使用する燃料の量を決めて下さい 。 （ 0 -";USS(0)；" )-；： input energy 
4580 until energy>-l and energy<=USS(0) 

4590 if energy=0 then return() 

4600 if yesno()="N" then return() 

4610 print 

4620 USS(0)=USS(0)-energy 

4630 print "フ x ザー砲、発射 ！ " 

4640 for i=0 to 256 


4650 color[32768+i*128-l] 
4660 next 
4670 color[0] 

4680 for i=l to 8 


4690 for j=l to 8 

4700 l=_phaser(energy,i>j) 

4710 if SPACE(sx,ay,i,j)=0 then continue 
4720 switch SPACE(sx,sy,i,j) 

4730 case 1 : SPACE2(sx,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l/hanno(1) 

4740 if SPACE2(8X,sy,i,j)<=0 then { 

4750 print:print "惑星 ” ；を、破壞しました 。" 

4760 SPACE(ax,sy f i,j)=0 ： SPACE 2( sx,sy,i,j)=0:SPACE1(sx,ay,i,j)=0 

4770 LRS(sx,sy)= LRS(sx,sy)-1 

4780 PLANET=PLANET-1} 

4790 break 


4800 case 

4810 

4820 

4830 

4840 

4850 

4860 

4870 

4880 

4890 

4900 

4910 

4920 

4930 

4940 case 

4950 

4960 


2 ： SPACE2(ax,ay,i f j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l*hanno(2) 
if SPACE2(sx,sy,i,j) <=0 then { 

print: print ” 植民星 "；i j を、破壤してしまいました 。" 

SPACE(ax ， sy ， i , j > =0: SPACE2(sx,sy,i,j)=0:SPACE1(sx,sy,i,j)=0 

LRS(sx,sy)=LRS(sx,sy)-10 

C0L0NY=C0L0NY-1 ： dockin=0 

CREDIT=CREDIT-10 

} else { 

print: print " 描民星 "；i ; ; j ;" に、被害を与えてしまいました 。” 

if SPACEl(sx,sy,i,j)<>0 and SPACE(ax,ay,i,j )<>6 and _random( 100 )>50 
SPACE1(sx,sy,i,j)=SPACE1(sx,ay,i,j)-1} 

CREDIT=CREDIT-2 

} 

break 

3:SPACE2(ax,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l*hanno{3) 
if SPACE2(sx,sy,i,j)<=0 then NOVA() 
break 


then 


4970 case 

4980 

4990 

5000 

5010 

5020 

5030 

5040 

5050 

5060 case 

5070 

5080 

5090 

5100 

5110 

5120 

5130 

5140 

5150 

5160 

5170 

5180 case 

5190 

5200 

5210 

5220 

5230 

5240 

5250 


4 : SPACE2(sx,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l*hanno(4) 

print：print ” 敵クリンゴン R full け）； "-"; full(" に 、 M ;1 の被害を与えました。"； 
print SPACE2(sx,sy,i,j); ， 7300" 
if SPACE2(3x,8y,i,j) <=0 then { 
print ” 破壞しました 。" 

KLING0N=KLING0N-1 

LRS(sx,8y)=LRS(8x,sy)-100 

SPACE(sx,sy,i,j)=0:SPACE1(sx,sy,i,j)=0:SPACE2(sx,sy,i,j)=0 } 
break 

5 : SPACE2(sx,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l«hanno(5) 
if SPACE2(sx,sy,i,j)<200 then { 

print ： print ” 座標 ” ； full< i full< j );" にて、ロムラン艦が姿を現しました ！ "； 

SPACE(sx,sy , i , j) =8 

print 1;" の被害を与えました。 " ； SPACE2(sx ， sy,i,j>; V400” 
if SPACE2(sx , sy , i , j) <=0 then { 
print " 爆破しました 。" 

SPACE(sx,sy,i,j)=0 ： SPACE1(ax,sy,i.j)=0 ： SPACE2(sx,sy f i,j)=0 

LRS(sx•sy)=LRS(sx,sy)-100 

R0MULAN=R0MULAN-1 

n 

break 

6 : SPACE2(sx,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l*hanno(6) 

if _random( 100 )>60 and left(SPACE1(sx,sy,i,j),1)>0 then { 
m=1 : SPACE2(sx,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-300 ) 

print : print " 宇宙基地に被害がでました 。” 
if SPACE2{sx,sy,i,j) <=0 then { 

print ： print " 幸宙基池は、煖破しました 。”： cut (sx,sy,i, j) 

SPACE(ax,sy,i,j)=0 ： SPACE1(sx,sy,i,j)=0 ： SPACE2(sx,sy,i,j)=0 
BASE=BASE-1 ： dockin=0 


►ちょつとカッコいいブックカバー。まず楽譜を用想する（薄めの管弦楽スコアがよい>。 
それを B 4 用紙にコピーする（大は小を兼ねる）。本をカバーする（本屋さんがやるみたい 
に）。で，できあがり。なお，丈夫ではないので補強したほうがいいでしょう。 

伊藤圭一（18> 埼玉県 
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5260 LRS(sx,sy)=LRS(sx,sy)-10 

5270 CREDIT=CREDIT-10 

5280 break } 

5300 print:print " 宇宙基地からの報告によりますと、今の攻撃のおかげで 、" 

5310 if left(SPACEl(sx,sy,i,j) ,0)>0 then { 

5320 k= random(1*2)+1*5:if k>left(SPACE1{sx,sy,i,j),0) then k=left(SPACE 1(sx,sy,i,j),0) 

5330 print：print " 供給用推進燃料 ” ； k が涑出 。 ” 

5340 left(SPACElUx,sy ， i, j> , 0 )=left {SPACE 1 (sx , sy , i , j ), 0 )-k 

5350 if left(SPACEl(sx,sy,i,j),0)=0 then left(SPACE 1(sx,sy,i,j),0)=0 

5360 } 

5370 if left(SPACEl(ax,sy,i,j),1)>0 then { 

5380 k=_random(5)-2：if k<0 then k=0 

5390 if m=l then k=k+1 

5400 if k>0 then print ： print " 及び光子魚雷 " ； k; ” 死が、使用不能 。" 

5410 left(SPACEl(sx,ay,i , j) ,1 )=left(SPACEl(sx,ay,i , j),1)-k 

5420 if left(SPACEl(sx,ay,i, j) ,1)<0 then lef t (SPACE1(sx , 3y, i , j ).,1)=0 

5430 if m=l then { print 

5440 print " それに、光子魚雪が、宇宙基地内で煽発を起こしたとゆうことです 。"1 

5450 } 

5460 1=1/2 : if m=l then 1=1+300 

5470 print .-print "宇宙基地の損害 - ； 1; ". •’ ； SPACE2 Ux ， sy t i , j > ; "/8⑽" 

5480 if _random(100)>40 then { print 

5490 "print " なお、宇宙基地からの要請として、"； 

5500 print " フェザー砲をここで使うのは謹んで貢いたいとのことです 。" } 

5520 case 7: SPACE2(ax•8y , i ， j)=SPACE2 < sx ， sy , i , j > -l*hanno <7 ) 

5530 if SPACE2(ax ， sy,i ， j><=0 then { 

5540 print: print ” 隕石群を粉砕しましたノ ' 

5550 SPACE(sx,sy,i,j)=0 ： SPACE2(ax,sy,i,j)=0:SPACE2(8X,sy,i,j)=0 

5560 LRS(sx,sy) : LRS(sx,sy)-1 

5570 ASTEROID=ASTEROID-1 

5580 } 

5590 break 

5600 case 8 : SPACE2(sx,sy,i,j)=SPACE2(sx,sy,i,j)-l*hanno(8) 

5610 print: print "敵 ロムラン艦 " ； full(i full < j に、 ” ； 1 ; の被害を与えました〇 "; 

5620 print SPACE2 (sx , ay , i , j ) ； ,, /400" 

5630 if SPACE2(8x,ay,i,j)<=0 then { 

5640 print " 擎破しました 。” 

5650 SPACE(sx,ay,i,j)=0:SPACE 1( ax,sy,i,j)=0 ： SPACE2(sx,sy,i.j)=0 

5660 ROMULAN=ROMULAN-1 

5670 LRS(sx,sy)=LRS(ax,sy)-100 

5680 } 

5690 break 

5700 endswitoh 
5710 next 
5720 next 

5730 enemy_attack() 

5740 endfunc 
5750 /* 光子急雷 
5760 func p_torpa() 

5770 int kakudo LOOP, many, a, C, sun 

5780 short_r8() 

5790 print •• 光子魚 *" 

5800 print 

5810 if USS(13)=0 then print " 負言の残驊数は 0 になっています。発射出来ません 。"： return ㈠ 
5820 if USS(0)<30 then print " 燃料が少なすぎます。制備に回すだけの燃料がありません 〇 ": return 。 
5830 k_clr() 

5840 C=carlin：console 20,12,0 : locate 0,C 

5850 if USS(13)>1 then input "何 発、発射しますか？ （ 1-3 > • RET= 1 ,CANECL=999 ";many else many=1 
5860 if many<=1 then many=l 

5870 if many=999 then C=carlin:console 0,32,0：locate 0,C ： return() 

5880 if many〉3 then many=3 

5890 if many>USS(13) then many=USS(13) 

5900 print 

5910 for LOOP=1 to many 

5920 if many>1 then color LOOP:print full<LOOP>;" 発目、 "； 

5930 print " 発射角度を指定して下さい 。”；： input a : kakudo(LOOP > =a 

5940 kakudo(LOOP)=kakudo(LOOP) mod 360 : if kakudo(LOOP)<0 then kakudo(LOOP) = 360+kakudo(LOOP) 
5950 next 
5960 color 3 

5970 if ye8no()="N" then C=csrlin：console 0,32,0:locate 0,C ： return() 

5980 for LOOP=1 to many 
5990 print 

6000 if many> 1 then color LOOP : print full(LOOP > ;" 死目、発射します 。" 

6010 USS( 0 )=USS(0)-_random(10) 

6020 C=carlin : console 0,32,0 : locate 0,C 
6030 i=mo ve (kakudo (LOOP), 100, ” 分 , . ， 0> 

6040 console 20,12.0:locate 0,C 
6050 j=_random(60)+290 
6060 switch i 

6070 case 1 : SPACE2(sx,ay,rx,ry)=SPACE2(sx,ay,rx,ry)-j 
6080 print " 惑里に命中。"； 

6090 if SPACE2(8X,8y,rx,ry) <=0 then { 

6100 print " 破壞しました 。" 

6110 _put< " ,rx, ry} 

6120 SPACE(sx,sy,rx,ry)=0:SPACE1(sx,sy,rx,ry)=0:SPACE2(sx,sy,rx,ry)=0 

6130 PLANET=PLANET-1 

6140 LRS(sx,sy)=LRS(sx,sy)-1 

6150 } else print 

6160 break 

6170 case 2 : SPACE2(sx,sy,rx,ry)=SPACE2(sx,ay,rx,ry)-j 
6180 
6190 
6200 
6210 
6220 
6230 
6240 
6250 
6260 
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print " 大変です。植民 Jg 星に命中してしまいました。"； 
if SPACE2(sx,sy,rx,ry) <=0 then { 
print "* 発してしまいました ！ ！" 

CREDIT=CREDIT-10 

SPACE(sx,sy,rx,ry)=0:SPACE 1(sx,sy,rx,ry)=0:SPACE2(sx,sy,rx,ry)=0 

COLONY=COLONY-1 : dockin=0 

LRS(sx , sy)=LRS(sx,sy)-10 

_put(" ☆” ， rx ， ry> 

break ) 


►やはり古紋.さんのがすっすごい！もしかしたら古篏さんて宇宙人じやないの？ 

後藤奈太 （17) 大分県 


6270 

6280 

6290 

6300 

6310 

6320 

6330 

6340 

6350 

6360 

6370 

6380 

6390 

6400 

6410 

6420 

6430 

6440 

6450 

6460 

6470 

6480 

6490 


print 
wait(2) 

if SPACE1(sx,sy,rx,ry)>1 and SPACE1(sx,sy,rx,ry)<6 then { 

SPACE1(sx,sy,rx,ry)=SPACEl(ax,sy,rx,ry)-l } 

print 

Print "捕民 惑星より、 入霣 。 " 
k=_random( 3 ) 

if SPACE1(sx,sy f rx,ry)=6 then k=4 
switch k 

case1:print "「我々 は、 今後 中立の立場を取らせて貫う j " : SPACE 1 (sx f sy , rx , ry) =6 
CREDIT=CREDIT-7 
break 

case 2：print ■ 無力な我々を攻擊するなんて、なんて卑劣な KS だ。 j" 
CREDIT=CREDIT-4 
break 

case 3: print " 「地球連邦に申し立てて、君を首にしてやる ！！ j" 
CREDIT=CREDIT-5 

case 4: print "「中立 星を 攻擊するな ど、地球 連邦に問い霣してやる！ j •_ 
CREDIT=CREDIT-6 
break 
endswitch 
break 


6500 case 3 : SPACE2(ax,By,rx,ry)=SPACE2(sx,sy,rx,ry)-j 
6510 print ，，恒星に命中 。” 

6520 if SPACE2(ax,ay,rx,ry)< = 0 then NOVA() : sun=1 : break 

6530 print 

6540 print " 恒星は爆発すると、その小宇宙の中のもの全てを巻き添えにします。注意して下さい。 

6550 break 

6560 case 4: SPACE2(sx , ay , rx , ry)=SPACE2(sx,sy,rx,ry)-j 

6570 print " お見事です。クリンゴン艦に命中しました。"； 

6580 if SPACE2(sx , ay , rx , ry) <=0 then { 

6590 print " 擎破しました 。" 

6600 SPACE(sx,sy,rx,ry > = 0:SPACE1(sx,3y,rx,ry)=0:SPACE2(sx,sy,rx,ry)=0 

6610 KLINGON=KLINGON-l 

6620 LRS(sx,By)=LRS(sx,sy) -100 

6630 _put("^",rx,ry) 

6640 break } 

6650 print " しかし、擊破に失敗しました 。" 

6660 break 

6670 case 5: SPACE2(sx , ay , rx , ry)=SPACB2(sx,sy,rx,ry)-j 

6680 print full(rx) ; ,, - M ;full(ry) ; M にロムラン艦が、姿を現しました ！"； 

6690 _put("R" , rx,ry) 

6700 SPACE(sx,ay,rx,ry) = 8 

6710 if SPACE2(8X,8y,rx,ry) <=0 then { 

6720 print " 爆死しました 。" 

6730 一 put<" *" ， rx ， ry> 

6740 ROMULAN=ROMULAN - 1 

6750 LRS(ax,sy)=LRS(sx,sy)-100 

6760 SPACE(sx,sy,rx,ryi= 0:SPACE1(ax,sy,rx,ry)=0 ： SPACE2(sx,sy,rx,ry)=0 

6770 } else print 

6780 break 

6790 case 6 : SPACE2(ax,ay,rx,ry)=SPACE2(sx,ay,rx,ry)-j 

6800 if _random(100)> 50 and left(SPACE1(sx,sy,rx,ry),1)>0 then { m=1 

6810 SPACE2(sx,sy,rx,ry)=SPACE2 < sx,sy,rx,ry)-300 } 

6820 print " 宇宙基地に命中。"； 

6830 if SPACE2(ax,sy,rx,ry)< = 0 then { 

6840 print " 煽発しました。 " ；： cut(sx ， sy,rx ， ry> 

6850 if _random( 100 >>50 then print " 後で何らかの形で H せられるものと思います 。" else { 

6860 print } 

6870 _put(" ★ . ， ， rx ， ry> 

6880 CREDIT=CREDIT-10 

6890 SPACE(ax,ay,rx,ry)=0:SPACE1(ax,sy,rx,ry)=0 ： SPACE2(sx,sy,rx,ry)=0 

6900 LRS(sx,sy)=LRS(ax,ay)-10 

6910 BASE=BASE-1:dockin=0 

6920 break } 

6930 CRBDIT=CREDIT-3 

6940 k=_random(2) 

6950 switch k 

6960 case1 : print ** 宇宙基地を攻擊するなんて無謀です、 ® 長 。": break 

6970 case 2: print M 艦長、そこは、味方の宇宙基地ですよ ！" ： break 

6980 endawitoh 

6990 print 

7000 print " 宇宙基地よ D 報告がありました 。" 

7010 print 

7020 print " ただ今の貴艦の攻擊による被害は " 

7030 if left(SPACEl(sx,sy,rx,ry) ,0)>0 then { 

7040 k= random(500)+1000 

7050 print " 供給用推進燃料 • . • • " ；k 

7060 left(SPACE1(ax,sy,rx,ry),0)=left(SPACE1(sx,sy,rx,ry),0)-k 

7070 if left(SPACEl(sx,sy,rx,ry),0)<0 then left(SPACE1(sx,sy,rx,ry),0)=0 

7080 } 

7090 if left(SPACBl(8x,ay,rx,ry),1)>1 then { 

7100 k=_random(3)+1 

7110 if m=l then k=k*2 

7120 print " 光子魚雷 . 発"； 

7130 if m=lthen print " なお、急雷は宇宙基地内で煽発したとのことです 。" else print 

7140 left(SPACE 1 (ax,sy,rx,ry),1)=left(SPACE1(sx,sy,rx,ry),1)-k 

7150 if left(SPACEl(ax,sy,rx,ry),1)<0 then left(SPACE1(sx,sy,rx,ry),1)=0 

7160 } else print 

7170 print 宇宙基 * に受けた被害 •• • " ； j+m*300 ; . ”； SPACE2 ( bx • ay ， rx ， ry >; "/800” 

7180 if _random( 100) >50 then { 

7190 print 

7200 print " 及び、追伸です。「 ； 

7210 k=_random(3) 

7220 switch k 

7230 case l:print ，，き、貴様..地球連邦に立てつく気か ！ ！j •，： break 

7240 case 2 :print •• 今度ぶつけたら、承知しないぞ ！ ！ j":break 

7250 case 3 .-print _• 值に何か恨みでもあるのか ！ ！ j ": break 

7260 endswitch 

7270 } 


► MZ -700 用スペースハリアーはいいですね。結局，8時間くらいかけて打ち込んでデバツ 
グまで終えました。 MZ -700 は学*校に1台あるのでそれを使っていますが，自分でも1台ほ 
し〈なりました。今後6古箝さんには期侍しています。 河路弘司（18> 神奈川県 
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7280 

7290 

7300 

7310 

7320 

7330 

7340 

7350 

7360 

7370 

7380 

7390 

7400 

7410 

7420 

7430 

7440 

7450 

7460 

7470 

7480 

7490 

7500 

7510 

7520 

7530 

7540 

7550 

7560 

7570 

7580 

7590 

7600 

7610 

7620 

7630 

7640 

7650 

7660 

7670 

7680 

7690 

7700 

7710 

7720 

7730 

7740 

7750 

7760 

7770 

7780 

7790 

7800 

7810 

7820 

7830 

7840 

7850 

7860 

7870 

7880 

7890 

7900 

7910 

7920 

7930 

7940 

7950 

7960 

7970 

7980 

7990 

8000 

8010 

8020 

8030 

8040 

8050 

8060 

8070 

8080 

8090 

8100 

8110 

8120 

8130 

8140 

8150 

8160 

8170 

8180 

8190 

8200 

8210 

8220 

8230 

8240 

8250 

8260 

8270 

8280 

8290 


if LOOPOmany then HIT_ANY_KEY() 
break 

case 7: print ••隈石群に命中したようです。粉砕しました。"； 

_put( •’* " ,rx ， ry) 

SPACE(sx,sy,rx,ry)=0 ： SPACE1(sx,ay,rx,ry)=0:SPACE2(sx,ay,rx,ry)=0 
break 

case 8:print ”ロ ムラン K に命中。”； 
print "擊 破しました。" 

_put (" 六 ",rx,ry) 

ROMULAN = ROMULAN-1 

LRS(sx,sy)=LRS(sx,sy)-100 

SPACE(sx,sy,rx,ry)=0 ： SPACE1(sx,sy,rx,ry)=0 ： SPACE2(sx,sy,rx,ry)=0 


break 

default : print ” ミス _ シヨ ツ トです。"； 
if random( 100)>50 then { 

print ”弾数には限りがあります。大切に使用して下さい。" 1 else print 

break 

endswitch 

USS(13)=USS(13)-1 
USS(0) =USS(0)-_random(5)-5 
if sun=l then break 
next 

C=csrlin : console 0,32,0：locate 0,C 
color 3 


enemy_attack() 
endfunc 

/* コンピュータ 
func computert) 
int com 

color [ ", 65472] 
color 2 

print " コンビュータ 


repeat 
repeat 
print 
print "1. 
print ’’ 4 . 
print "7 . 
print "10 
print 
k_clr() 
com=0 


状況報告 

鑑損傷の報告 

転移追尾機能の作動 
推進燃料の計算 


input "指示を与えて下さい • ”； com 


until com>-l and cohki2 



•銀河地図 3 ... 

.現在位 If の記憶 6 ... 

. 小宇宙内損傷度の報告 9... 
.自爆装置の作動 0 ... 


シールド制鲫” 

記憶された位置への自動転移" 

各宇宙基地の補給物資残置の報告” 
メインコマンドへ戻る" 


if com=0 then break 
print 

if (com=6 or com=7) and USS(1)>0 then { 

print command(1);•’ は故陣しています〇 _’ ； 

if USS(8)=0 then print ” あ と ”； USS < U ; ••年の期間が必要です。" 

if USS(8)>0 then print "なお、 M ； command( 9) ； *' も故 W しており、修復作業は行われていません 0 


continue 


switch com 

case 1 : report() : break 
case 2 : galaxy() : break 
case 3 : ahield() : break 

case 4 : damage1() : break 
case 5 : memory(} : break 
caBe 6 : m_warp() : break 
case 7 : trace() : break 
case 8 : damage2() : break 
case 9 : report2() : break 
case 10 : cal() : break 

case 11 : die() : break 

endswitch 

if USS(0) <=0 then break 
if USS(10)>=100 then break 
if CREDIT く =0 then break 
if LIMIT<=0 then break 
until1=0 
color [, , , 65535] 
color 3 
endfunc() 

/* 状況報告 
func report [) 
int i 
print 

print " * * * * 状況報告 ****•’ 

print 

print using ，•宇宙 B ###### 年 

print using "推進燃料 残;！ . 

print using "鑑損 <1 度 . 

print using "シールドエネルギー 残置 . 

if USS(11)=1 then print " 作動中 ，， else print "作 

print using "光子魚®残彌数 . 

print 

print using "惑星 ##### 楢民惑里 

print using "隕石 群 ##### 宇宙基地 

print using "クリンゴン鑑 ### ロムラン艦 

print 
color 3 

print "現在の状想 危険度のレペルは"； 
if hund(LRS(ax,8y) )>0 then i=i+l 
if USS(0) <1000 then i=i+l 
if USS(10)>50 then i=i+l 
if USS(10)>80 then i=i+l 
if USS(11)=0 then i=i+l 
if USS(0)<500 then i=i+l 
if USS(12)<50 then i=i+l 
if USS(12)<25 then i=i+l 
if LIMIT<=10 then i=i+l 
if CREDIT<=10 then i=i+l 


残 D 期限 #### 年”； DATE, LIMIT 
##### M ； USS(0) 

### %" ； USS(10) 

### % " ； USS(12 )； 

動していません" 

### 死， . ； USS(13) 

毒 ## 恒星 #### PLANET,COLONY,SUN 

###" ； ASTEROID,BASE 
### M ； KLINQON,ROMULAN 
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► ( K > さんへ。「ノーライフキング j は本與に興胬するんですよね。ほかには中森明夫さ 
んの「オシャレ泥棒」も好きなんだけど，本屋で兑かけたら立ち読みでもいいから読んで 
みてください。赤い背表紙に金文字なのですぐわかると思うけど。千葉仲 （18) 岩手県 






8300 print full ( 幻； " です。 
8310 print 
8320 color 1 


8330 
8340 
8350 
8360 
下さい 
8370 
と判断 
8380 
8390 
て下さ 
8400 
8410 
8420 
8430 
8440 
8450 
8460 
8470 
8480 
8490 
8500 
))； 
8510 
8520 
8530 
8540 
8550 


if USS(0)<1000 and USS(0)>50O then print " 燃料が、少な 
if USS(0)<500 then print "燃料が僅かし 
if USS( 12)<50 and USS( 12)>20 then print ’’ シールドエネ 
if USS(12)<20 and USS( 12)>0 then print ，.シールドエネ 


くなっています。 N1 拾することを助めます 。” 

か残っていません。早急に補給して下さい 。” 

ルギーが、半分を切っています。補給を勧めます 。" 
ルギーが、僅かしかありません。なるだけ早く補給して 


if USS(12)=0 
します 。” 

if USS{ 10)>5 〇 and USS( 10)<80 
if USS(10)>80 

い 。" 

if hund(LRS(sx,sy))>0 

if USS(13)=0 

if LIMIT<=10 

if CREDIT<=13 

color 2 

endfunc 

/* 銀河地図 

func galaxy() 

int i,j 

print " 本 * 


then print " シールドエネルギーがありません。このまま航行するのは危険である 


then print ’’ C に力》なりの 
then print "艦の損傷度は 

then print " センサーは、 
then print •• 光子魚®があ 
then print "期限が近付い 
then print "貴方の行動が 


損傷がみられます。修復することを、勧めます 。" 

、危険なレベルに達しています。修復を最優先に考慮し 

敵を惑知しています。注意して下さい 。" 

りません。捕給して下さい 。" 

ています。急いで下さい e " 

連邦会議で疑われています。芄を付けて下さい 。" 


銀河地図 


宇宙暦"; 


print full(_ten(DATE/100)) ； full(_one(DATE/100)) ; full し ten(DATE-DATE/ 100*100 });full(_one(DATE-DATE バ 00* 100 

print "年度版 * * " 
print 

print " 1 2 3 4 5 6 7 8 

print i - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 - 1 

for i=l to 8 


8560 print full(i )；""； 

8570 for j=l to 8 
8580 print " | ; 

8590 if LRS (j , i ) >999 then print " 本 * * " ; : continue 

8600 if _ten(LRS(j,i))>0 then color 3 

8610 if hund(LRS(j,i))>0 then color 1 

8620 if j=sx and i=sy then color 15 

8630 print full(hund(LRS(j,i))); 

8640 print ful1(_ten(LRS(j,i )))； 

8650 print ful1(_one(LRS(j,i )))； 

8660 color 2 
8670 next 
8680 print " | " 

8690 if i = 8 then print " 1 - J - 1 - 1 - -> - 1 - 1 - J - J ": break 

8700 print " 卜 -+-+-+- 十 - 十 -+-+- H " 

8710 next 
8720 print 
8730 print 

8740 print M 貴方のいる小宇宙は第 " ； full(sx) ; ； full(sy> ; ， • 小宇宙 、 •• ； galaxy2 (sx , sy} ; •• です 。" 

8750 print 

8760 endfunc 

8770 /* シールド制！！ 

8780 func shield() 

8790 int i 

8800 i=aba(not(USS(H))) 

8810 print " 現在シールドは"； 

8820 if USS(11) = 1 then print " 作動中です 。" else print " 作動していません 。" 

8830 print 

8840 if USS(12)=0 then print " シールドのエネルギーがありません 。” ： return < > 

8850 print 1 •切り換えてもよろしいですか ？ " 

8860 if yesno()="Y" then print：print " 切り換えます * " : USS(11)=i : return() 

8870 print 

8880 print " 取り止めました 。" 、 

8890 endfunc 

8900 /« 艦損傷の報告 

8910 func damagel() 

8920 int i,j 

8930 print •• 艦損傷の報告 " 

8940 for i=l to 9 

8950 if USS(i)=0 then continue 

8960 j=l 

8970 if i= 8 then continue 


8980 print 

8990 print command (i ) ； " が故陣中で、 ； 

9000 if USS け > = 999 then print " 修復は不可能です。 ••： continue 
9010 print USS( i> 年の期間が必要です 。" 

9020 next 
9030 print 

9040 if j = 0 then print •• 現在、故 Wffi 所は 見当たりません。 *'： return () 

9050 print command(8) ； "ti v "； 

9060 if USS(8)=0 then print •• 正常に作動中です。"： return ㈠ 
9070 print " 故障しており、修復は行われていません ，" 

9080 endfunc 

9090 /* 現在位置の記憶 

9100 func memory() 

9110 if wax> 0 then { 

9120 print " 現在メモリには 、" 

9130 print 

9140 print ’ • 第 "； full < wsxfull < wsy >; " 小宇宙座標 ” ； full(wx full(wy > ; 

9150 print " への航路のデータが、入っています •” 

9160 print 

9170 print " 消去して、新しいデータを書き込むことになります 。’’ 

9180 print } 

9190 print " 現在位置のデータを、記録します。依存はありませんね 。" 

9200 if yeano() = "N" then return() 

9210 print 

9220 wsx=ax ： W8y=sy:wx=xx ： wy=yy 
9230 print ” 記緑しました 。" 

9240 endfunc 


9250 /* 紀憶された位!！へのワープ 
9260 func ra_warp() 

9270 int energy 


►現代飲料水論•第 2 回：锻近の飲料水の発展は目ざましい。今日は「ラまい」やつを紹 
介する。カナダドライの「低说醆飲枓シリーズ」である。これには特長なるものはないが, 
炭敌，味，清涼感が平均点以上の高レベルである。現在，オレンジ，青リンゴ，グレープ 
の3種が発売されている。 木藤将也（13> 椅玉県 
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9280 if dockin>0 and _random( 100) >50 then print •’ え、もう出発ですか、鑑長 。"： print 
9290 if wsx=0 then print " メモリには、座標データが 3 己緑されていません。 " ： return< > 

9300 print •_ 第 "； full (wsx ” ； full(wsy ” 小宇宙座標 •’ ； f ull(wx) ; " - ； f ull 《 wy > • へ、転移します 。" 

9310 print 

9320 if wsx=sx and wsy=ay and wx=xx and wy=yy then { 

9330 print " ちょっと待って下さい、艦畏。この位！！は、ここじゃないですか 0 なに寝惚けてるんですか 。" 

9340 return() } 

9350 energy=pow(sqr(pow((wsx-sx) ， 2)+pow((wsy-sy),2)) f 1.3#)*100+100 

9360 if USS(0)<=energy then print " 転移には 、”； energy ; ，，が、必要です。残念ですが、燃料が足りません 。"： returnU 
9370 print energy ； " の推進燃料を使用しますが、依存はありませんね 。” 

9380 if yesno(>="N” then return 。 

9390 print 

9400 print " ワープします " 

9410 wait(2) 

9420 timepass(2) 

9430 dockin=0 

9440 USS(0)=USS(0)-energy 

9450 if troubled )=1 then check() ： enemy_attack() : return() 

9460 sx=w8x : ay=wsy : xx=wx : yy=wy 
9470 if SPACE(sx,sy,xx,yy)>0 then ( 

9480 printiprint " いつの閬にか、この座標に敵艦がワープしてきていました ！" 

9490 print 

9500 wait ⑴ 

9510 if USS(7)=0 then print "COMPUTER: 直ちに回避します 。” 

9520 if USS(7)>0 then { 

9530 print "CRUB ： コンピュータの故障により、発見が遅れました ！" 

9540 wait(2) 

9550 print •• 激突します ！" 

9560 wait(2) 

9570 shock(70) } 

9580 repeat 

9590 xx=_random(8) 

9600 yy=_random(8) 

9610 until SPACE(sx,ay,xx,yy) = 0 

9620 } 

9630 print:print " 終了しました 。" 

9640 check() 

9650 enemy_attack() 

9660 endfunc 
9670 /* 追尾転送 
9680 func trace() 

9690 int energy,x,y 

9700 if tx=0 then print • ，まだ、敵のワープを確 g していません ••’： return() 

9710 print " 第 " ； full(tx>; " - full(ty> 小宇宙へのワープを、記録しています 。" 

9720 print 

9730 energy=pow(sqr{pow((tx-sx),2)+pow((ty-ay),2)),1.3#)*100+100 

9740 if US3(0)< = energy then print " 転移には 、 "；energy が、必要です。残念ですが、燃料が足りません〇 " : returnU 
9750 print energy ； " の推遒燃料を使用しますが、依存はありませんね〇 " 

9760 if yeano()="N" then return() 

9770 print 

9780 if USS(11)=0 then print " シールドが作動していません。注意して下さい 。"： print 
9790 wait ⑴ 

9800 print " ワープします 。" 

9810 wait(2) 

9820 USS( 0 )=USS( 0 )-energy 
9830 timepaas(2) 

9840 dockin=0 

9850 if trouble()=1 then check() : enemy_attack() : return() 

9860 8x=tx ： ay=ty 
9870 repeat 
9880 x=_random(8) 

9890 y=_random(8) 

9900 until SPACE(sx,ay,x,y)= 0 
9910 xx=x ： yy=y 

9920 print :print " 終了しました 。" 

9930 tx=0:ty=0 
9940 check() 

9950 enemy_attack() 

9960 endfunc 

9970 /%小宇宙内の損傷度の報告 
9980 func damage2() 

9990 int i,j 
10000 float a,b 

10010 print " * * 小宇宙内の損傷度の報告 * ♦" 

10020 print 
10030 for i=l to 8 
10040 for j=l to 8 

10050 if SPACE(sx,sy,i,j)= 0 then continue 
10060 if SPACE(ax,sy,i,j)=5 then continue 
10070 a=SPACE2(ax,sy,i,j) 

10080 b=v(SPACE(sx,ay,i,j)) 

10090 print full(i)；" - " ； full(j);character(SPACE(sx,sy,i,j ))； 

10100 print using "_#####_### % •' ； a, (b-a)/b*100 

10110 next 

10120 next 渗 

10130 endfunc 

10140 /* 各宇宙基地からの舞報告 
10150 func report2() 

10160 int i 

10170 print " 各宇宙基地に残っている補給物資保有量の報告 " 

10180 print 

10190 for i=l to _BASE 

10200 print " 第 " ； full(i 宇宙基地"； 

10210 if left(i,0)=99999 then print " は、燸破されました 。”： continue 

10220 print using " 推遒燃料 #####* 光子热雷彈数 ### 発 "； left ( i , 0 ),left け， 1 ) 

10230 next 
10240 endfunc 
10250 /* 燃科の計算 
10260 func cal() 

10270 int x,y,energy 

10280 print " 推進燃料の計算 " 

10290 print 

10300 print ，，現在 ' 第 " ； full< sxfull(sy ” 小宇宙 ••； galaxy2 (sx ， sy);" にいます 。" 
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►10 月号 96 ページの佐藤久彰さんへ。岛田奈美ちゃんはヤマハの V 2 も持っているので， 
MIDI の連載で参照されているのはきっと御利益でもあると思ったんじゃないでしようか。 
岛田奈美，最高！ 向中野孝章 （18) 青森県 




10310 print 

10320 print " どこの小宇宙への転移を希望しますか ？" 

10330 repeat 
10340 print 
10350 input "X —"； x 
10360 input "Y - ";y 
10370 print 

10380 until x>0 and x<9 and y>0 and y<9 

10390 energy=int(pow(sqr((sx-x)*(sx-x) + (sy-y) 本 （ sy-y)) ,1.3#) * 100 ) 

10400 if x=sx and y=»y then print " 指定された小牵由は、現在いる小宇宙です。 " ： return() 

10410 print " 第 " ； full(x);" - ”； full(y ) ; " 小宇宙 恒星系 " ； galaxy2 (x , y >; " へ転移するには " ； energy が必要です。 
10420 print 

10430 print " 記録された位 {■ や、追尾転送の場合は、これに 10 0 加わります 。" 

10440 print 

10450 if energy>USS(0) then print energy-USS ( 0 の燃料が足りないようです。’， 

10460 if energy<=USS(0) then print " 燃料は十分あるようです。終了後 ”； USS ( 0 卜 energy ; •• の燃料が残〇ます 。" 
10470 endfunc 

10480 /* 哀れ！ 自爆！ 情けなや！ 

10490 func die() 

10500 int j 

10510 print ” 自煨します 。" 

10520 print 
10530 j=_random(3) 

10540 switch j 

10550 case1 : print •’ » めが早くはありませんか？ 本当によろしいのですか ！" ： break 
10560 case 2 : print •• 艦長！血迷ってませんか！ 本当に自爆させるのですか！ " ：break 
10570 case 3 : print " 本当に助かる道は無いのですか！良く考えて下さい ！” : break 
10580 endswitch 

10590 if yeano ( ) = "N" then print : print " ちょっと！驚力、さないで下さい！"： return ( > 

10600 print 
10610 j=_random( 3 ) 

10620 switch j 

10630 case1 : print " 神よ、この罪深き私をお許し下さい 。” : break 

10640 case 2 ：print " お父さん、お母さん！ _ 免なさぁぃ ！" : break 

10650 case 3：print " これまでちっとも楽しいことはありませんでし *! ": break 

10660 endswitch 

10670 wait(3) 

10680 print 

10690 print " スイッチを入れました 0 爆発します 。" 

10700 print 
10710 wait ⑴ 

10720 print " どっかああああああああああああああああああああああああああああああああん ！" 

10730 wait(2) 

10740 USS(10)=999 
10750 endfunc 
10760 /* 修理 
10770 func repair() 

10780 int i 

10790 print " 自動修復 " 

10800 print 

10810 print "1 年を費やしますが、依存はありませんね 。" 

10820 if yeano()="N" then return() 

10830 print 

10840 print " 修 » にかかります 。" 

10850 wait(2) 

10860 if USS(10)>0 then { 

10870 USS(10)=USS(lO)-_random(5)-10 
10880 if USS(10)<0 then USS(1O)=0 
10890 print 

10900 print " 艦の損傷度は ” ； USS(10>;” となりました 。” 

10910 } 

10920 for i=l to 9 

10930 if USS(i)=0 then continue 

10940 print 

10950 USS(i)=USS(i)-2 

10960 if USS{i)<0 then USS(i)=0 

10970 if USS(i)=0 then print command( i > ; " は、修理完了 しました 。”： continue 
10980 print conunand(i> ;" の修復には、あと " ； USS け};"年となりました〇 
10990 next 

11000 LIMIT=LIMIT-1 ： DATE=DATE+1 
11010 enemy_attack() 

11020 endfunc 
11030 /* 燃料補給 
11040 func charge() 

11050 int energy,i t j,k,s 

11060 print •' 推進燃料及びシールドエネルギーの補給 ” 

11070 print 

11080 for i=xx+(xx>1)to xx-(xx<8) 

11090 for j=yy+(yy>l) to yy-(yy<8) 

11100 if SPACE(sx,sy,i,j)=1 and k<3 then if k=2 then k=3 else k=l 
11110 if SPACE(sx,sy,i,j)=3 and k<3 then if k=l then k=3 else k=2 
11120 next 
11130 next 

11140 if k = 0 then print " 近くに、補給可能な星は存在しません。 H ： return () 

11150 print "1 年の期間を费やしますが、依存はありませんね 。" 

11160 if yeano()="N" then return() 

11170 print 

11180 if k=3 then { 

11190 print " 惑星と、恒星と、どちらへ燃料探査機を送り込みますか ？" 

11200 print 
11210 repeat 

11220 input "1 •..想星 2 ••.恒星 指定して下さい 。"； k 
11230 until k= 1 or k=2 
11240 print 
11250 } 

11260 print ” 燃料探査機を、送り込みます 。" 

11270 wait ⑺ 

11280 if k=1 then energy=_random( 100 )+300 : s=_random(10)+20 
11290 if k=2 then energy=600 : s=0 

11300 print 

11310 print •' 燃科探査 * は、 " ： energy;" の推進燃科と " ； s ; ” のシールドエネルギーを持ち帰ってきました。 

11320 USS( 0)=USS( 0)+energy : if USS( 0) >5000 then USS( 0)=5000 
11330 USS(12)=USS(12)+s : if USS(12)>10O then USS(12)=100 


►アートディ ンク から 「 A 列車 IIj のオートデモが送られてきました。これは 「ハウ • メニ • 
ロボット」 の ユーザー 登録してある人すべてに送られたそうですが，これまでにオートデ 
モを送ってくるような ユーザー サポートがあったでしようか。アートディ ンク 偉いっ！ 

赤城豊和（21> 神奈川県 
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11340 timepass(1) 

11350 enemy_attack() 

11360 endfunc 

11370 /* . 

11380 func char _x(i) 

11390 return(i»4+2) 

11400 endfunc 

11410 /本 . 

11420 func char _y(i) 

11430 return(i*2+2) 

11440 endfunc 
11450 /* 時間の経過 
11460 func timepass(i) 

11470 int j 
11480 for j=l to 9 

11490 if USS(j)=0 or USS(j)=999 or USS(8)>0 then continue 
11500 USS(j)=USS(j)-i 

11510 if USS( j)< = 0 then print : print command( j ) ； *' の修後作業が完了 しました。 " ： USS( j >=0 
11520 next 

11530 if USS(10)>0 and USS(8)=0 then { 

11540 USS(10)=USS(10)-i 

11550 if USS( 10)< = 0 then print：print ••損傷は完全に修復しました。 " ： USS( 10)=0 
11560 } 

11570 LIMIT=LIMIT-i ： DATE=DATE+i 

11580 endfunc 

11590 /* 植民想星の歓迎 

11600 func colony(ii , jj) 

11610 int energy,sh,mia,i,j 
11620 i=SPACEl(sx,sy,ii,jj) 

11630 wait(3) 

11640 print 

11650 print " 植民星代表 「"； 

11660 if i=6 then { 

11670 print " 申し訳ありません。ここの里は、中立を宣言しているのです 。" 

11680 print 

11690 print ” あなたがたに、物資を援助することは出来ません。どうかお引取顳います。 J" 

11700 dockin=0 

11710 return() } 

11720 if i=0 then { 

11730 print " いやぁ、慝いね。せっかくきてくれたのに 。" 

11740 print 

11750 print " ここの里にはもう、君たちに援助してやれるだけの物資がないのだよ 。" 

11760 print 

11770 print "我々にだって燃料は必爵だしねぇ。慝いがお引取願えないだろうか。 J " 

11780 dockin=0 

11790 return() } 

11800 switch i 

11810 case1 : print " ようこそ、わが植民地へ。我々は貴方がたを心から歓迎いたしております。 J ": break 
11820 case 2 : print " いらっしゃいませ。」 " : break 

11830 case 3 : print •• いらっしゃい。連邦からの援助の要請なら入っています。」 "： break 

11840 case 4 : print " ようこそ、よくきてくれましたね。心から歓迎させて貢いますよ。 J "： break 

11850 case 5 : print " ようこそ、我が植民地へ！ ！我々は貴方の来航を、誇りに思いまずぞ。 ” 

11860 print 

11870 print " 補給物資はたんまり用意しています。さ、どうぞどうぞ • J" 

11880 endswitch 
11890 print 

11900 print " 物資の補給、及び修理の援助を要請します 。" 

11910 if yeano()="N" then return() 

11920 print 

11930 SPACEl(ax,sy,ii,jj)=SPACEl(sx,ay,ii,jj)-l 
11940 if USS(0)<5000 then { 

11950 energy=5000-USS(0) 

11960 energy=energy*(0.2#*i) 

11970 print " 推進燃料 " ;energy, 

11980 } 

11990 if USS(12)<100 then { 

12000 sh=100-USS(12) 

12010 ah=ah*(0.2#*i) 

12020 print " シールド . エネルギー " ； sh, 

12030 } 

12040 if USS(13)<20 then { 

12050 mi9=20-USS(13) 

12060 mia=mis 本 （ 0•2#«i}:if mis=0 then mia=l 
12070 print "光子魚雷 "mis;" 発"； 

12080 } 

12090 print " を、分けてあげましょう〇 " 

12100 USS(12)=USS(12)+sh 

12110 USS(0) =USS(0) +energy 

12120 USS(13)=USS(13)+mis 

12130 for j=l to 9 

12140 if USS(j)=0 then continue 

12150 print 

12160 if _random (100) > i * 20 then print coramand( j };" は、直すのが面倒だからバス！ " : continue 
12170 print command ( を、直しておきました 。’’ 

12180 USS(j)=0 
12190 next 

12200 if USS(10)>0 then { 

12210 print 

12220 print " 艦の損傷を、直してあげよう〇 " 

12230 print 

12240 j=(pow((j/10),0.75#)+1)»(l#+0.2#*(5-i)) 

12250 print " 修復には " ；年期間がかかるが、やっていいかね 。" 

12260 if yesno( ) = "N , ' then return() 

12270 print 
12280 switch i 

12290 case1 ： print •• やればええんやろ、やれば"： break 
12300 case 2 : print ’• ほな、やるで。 " : break 
12310 case 3：print •• それじゃ、始めますか 。"： break 
12320 case 4 : print " よし、始めよう 。": break 

12330 case 5: print " はりきってがんばろう！ わったしにまっかせなさ一い。"： break 
12340 endswitch 

12350 LIMIT=LIMIT-j ： DATE=DATE+j 
12360 USS(1C)=0 


► X 68000 用にフルスロットルが発売されますが， MSX 2 のようにジョイハンドルのような 
ものも一緒に発売されるといいと思います。アフターバーナーなんかも専用スティックが 
あれば，操作感党だけでもかなりゲーセン版に近づけることができるんじゃないでしょう 
か。 杉山洋之 （16) 千葉県 
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12370 

12380 

12390 

12400 

12410 

12420 

12430 

12440 

12450 

12460 

12470 

12480 

12490 

12500 

12510 

12520 

12530 

12540 

12550 

12560 

12570 

12580 

12590 

12600 

12610 

12620 

12630 

12640 

12650 

12660 

12670 

12680 

12690 

12700 

12710 

12720 

12730 

12740 

12750 

12760 

12770 

12780 

12790 

12800 

12810 

12820 

12830 

12840 

12850 

12860 

12870 

12880 

12890 

12900 

12910 

12920 

12930 

12940 

12950 

12960 

12970 

12980 

12990 

13000 

13010 

13020 

13030 

13040 

13050 

13060 

13070 

13080 

13090 

13100 

13110 

13120 

13130 

13140 

13150 

13160 

13170 

13180 

13190 

13200 

13210 

13220 

13230 

13240 

13250 

13260 

13270 

13280 

13290 

13300 

13310 

13320 

13330 

13340 

13350 

13360 

13370 

13380 

13390 


wait(2) 
print 

print " 終了しました 。"} 
endfunc() 

/* 新星 
func NOVA() 
int i,j,k,a(8) 
wait(1) 

console 0,32,0 
cla 

color 3 

print " 恒星が、新星化を始めました ！ ！ " 

print 

wait(5) 

print " その小宇宙にある、全ての物を飲み込んでゆきます ！ ！” 

print 

wait( 15 ) 

for i=l to 8 

for j=1 to 8 

k=SPACE(sx,sy,i» j) 

SPACE( 8X,sy ,i , j)=0:SPACE1( sx,sy, i , j)=0:SPACE2( sx,sy ,i , j)=0 

a(k) =a(k) -t-1 

next 

next 

print " この、新星化に伴い 、" 
print 

print a(U 悃の惑星 、 "，a ( 2 > ; ” 個の植民惑星 ”， a ( 3 > 個の恒星 、 " ， a ( 4 ) ; " 隻のクリンゴン鑑 
print 

print a(5>+a<8>;" 隻のロムラン艦 " ， a( 6 > ; " 隻の宇宙基地 " ， a( 7 >; ” 箇所の限石群 " 
print 

print " が、一瞬にガスと化しました 。" 
print 

CREDIT=CREDIT-3 
PLANET 二 PLANET-a ⑴ 

COLONY=COLONY-a( 2 >: dockin=C : CREDIT=CREDIT-a( 2 )*10 
SUN=SUN-a(3) 

KLIKGON=KLINGON-a(4) 

ROMULAN=ROMULAN-(a(5 > +a(8 > > 

BASE=BASE-a<6) : dockin=0 : CREDIT=CREDIT-a(6)* 10 

ASTEROID=ASTEROID-a(7) 

LRS(sx,sy)=0 
wait(4) 

print ' 及び、本 ® への被害です 。" 

shock( 2000 ) 

endfunc 

/* 敵の攻擊 

func enemy_attack() 

int i,j,k=l,fg,x,y,l,m,o 

float a,b 

dim int gr(9,l),g(9,2) 

sir a 拿 <3 >= {"" ， " 植民感星 " ， " 宇宙基地 " ， " 本艦 "} 

if hund(LRS(sx,sy))=0 then return ㈠ 

print 

print " * * * 敵の攻擊です 。***" 
for i=l to 8 
for j=l to 8 
o=SPACE(sx,sy,i,j) 

if o<2 or o=7 or o=3 then continue 
if o=6 then fg=2:x=i : y=j : continue 
if o=2 then fg=l ： x=i ： y=j: continue 

gr(k,0)=i ： gr(k,l) = j:g(k,0)=o ： g(k,l)=SPACE2(sx,sy,i,j) : g(k,2)=SPACE1(sx t sy,i,j) 

k=k+l 

next 

next 

し - 0 

if SPACE1(sx,sy,x,y)=6 then g(0,2)=10 

for i=1 to hund(LRS(sx,8y)) 

a=g(i,l) 

b=v(g(i,0)) 

print 

print ，し※”； 
switch g(i,0) 

case 4: print full(gr ( i , 0 H full(gr ( i ， 1 U クリンゴン艦..."； 

if fg>0 and _random( 100 )>60 then { 
print a$( fg);" を攻擊 。” 

SPACE2(sx , ay,x,y)=SPACE2(sx,sy,x ( y>-_random(50)-12C-lev*5 
k=1 

if SPACE2(ax,sy,x,y) <=0 then { 

print: print a$ ( fg );" は、壜破されました 。” 

CREDIT=CREDIT-5 : fg=0 
k= 10 ：break ) else break } 
print a$(3>;" を攻撃 。" 
shock(a/b*80+20) 
break 

case 5 : print ” >>> 未確認の敵 

if fg>0 and _randora( 100 )>30 then { 
print a$(fg>! ■" を、攻撃 。” 

SPACE2(sx,sy ， x,y}=SPACE2(sx ， ay,x,y)-_random(50)-130-lev*6 
k=1 

if SPACE2(ax,sy,x,y) <=0 then { 

printrprint a$(fg> は、手のうちようのないまま、爆破されました 。" 

CREDIT=CREDIT-5 : fg=0 

k= 10: break } else break } 

print a$<3) を攻擎 。" 

shock(a/b*85+25) 

break 

case 8 ： print full(gr ( i , 0 H ; full < gr ( i ,1)> ; ” ロムラン艦 .••••； 
print a$(3)； M を攻撃 。" 
shock(a/b,80+25) 
break 
endswitch 
next 

if k=10 then { 


►町のゲーセンにダライアスが戾つて来ました。また，このゲームに燃えているのですが， 
Q ゾーンが越えられません。で， X 68000 のグラディウスを立ち上げてから，そのモニタの 
垂直振幅調節ツマミを目いっぱい&に回してください。ど一です，ダライアスの移植もで 
きそうじゃありませんか。ちよつ t 迫力ないけど。 木南伸一 (23) 石川県 
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13400 

13410 

13420 

13430 

13440 

13450 

13460 

13470 

13480 

13490 

13500 

13510 

13520 

13530 

13540 

13550 

13560 

13570 

13580 

13590 

13600 

13610 


SPACE (sx,sy,x,y)=0 : SPACE1 (sx,sy,x,y ) =0 

SPACE2 (sx,sy,x,y)=0 : dockin=0 
switch fg 

case 1 ： COLONY=COLONY-l : dockin=0:break 

case 2 : BASE =BASE -1 : dockin=0 ： cut( ax , sy , x,y) : break 

endswitch 


LRS (ax,ay )=LRS(sx,sy)-10 
} 

if k=1 and _random( 100 )> 50 and g(0,2) = 0 then 
switch fg 

case 1 : k=_random(3) 
print 

print " 植民惑星より、入霣。 「"； 
switch k 


case 1 
case 2 
case 3 
endswitch 
break 


: print " た、頼む、早く敵を追っ払ってくれ！ J” 
•.print " うわぁ、始願い、やっつ i ナてやってくれえ 
: print " は、早く片付けてくれ！頼む、お _ い！ J ’ 


case 2: k=_random( 2 ) 
print 

print " 宇宙基地より、メッセージです。「 " ； 


break 

break 

break 


13620 Bwitch k 

13630 case1 : print ” 宇宙基地に被害が出た。燦破されないうちにやっつけてくれ 

13640 case 2 ： print " 鑑畏さん。早くやっつけてもらわないと困るじゃないか 。 J 

13650 endswitch 

13660 endswitch ) 

13670 wait ⑴ 

13680 for i=l to hund(LRS(sx,sy)) 


13690 j=0 

13700 if xx=gr(i,0) or yy=gr(i,1) then j=l 

13710 if abs(xx-gr(i,0))=aba(yy-«r(i,1))then j=l 

13720 if SPACE2(8X,By,gr(i,0),gr(i,1))< 100 and _random( 100) >85 then j=l 

13730 if j=0 then continue 

13740 print 

13750 print ”※ "； 

13760 switch g(i f 0) 

13770 case 4: print full(gr( i , 0 ))； "- n ； full(gr ( i ,1 )) •，•，クリンゴン 艦、移動しました。"； 
13780 break 

13790 case 5: print " エネルギー波を感知。ロム ラン 艦が移動したと思われます。"； 

13800 break 

13810 caffe 8 ： print full(gr( i , 0 ))； ,, - H ； full(gr ( i ,1 ))； " ロム ラン 艦、移動しました〇 "; 

13820 break 

13830 endswitch 

13840 repeat 

13850 j=0 

13860 l=_random(8) 

13870 m=_random(8) 

13880 if xx=l or yy=m then j=l 

13890 if abs(xx-1)=aba(yy-m) then j=l 
13900 if SPACE(sx,sy,l,m)>0 then j=l 
13910 until j=0 

13920 k=SPACE2(sx,sy,gr(i,0),gr(i,l)) 

13930 SPACE(ax,sy,gr(i,0),gr(i,1))=0 
13940 SPACB2(sx,sy,gr(i,0),gr(i f 1))=0 


13950 if k<100 then { 

13960 print " ヮーブしていきました 。" 

13970 repeat 

13980 x=_random(8) : y=_random(8) 

13990 l=_random(8) : m=_random(8) 

14000 if hund(LRS(x,y))=9 then continue 

14010 if SPACE(x,y,1,m)>0 then continue 

14020 break 

14030 until1=0 

14040 k=k*2+_random( 100) 

14050 SPACE(x,y,l > m)=g(i,0) 

14060 SPACE2(x,y,l,m)=k 

14070 tx=x:ty=y 

14080 LRS(ax,ay)=LRS(sx,sy)-100 

14090 LRS( x, y)=LRS( x, y)+lO0 

14100 continue 

14110 } else print 

14120 SPACE ( sx , sy, 1,tn) =g ( i , 0 ) 

14130 SPACE2(sx,sy l l,m)=k 
14140 next 


14150 if dockin>0 then again() 
14160 endfunc 


14170 /* ワープの途中のトラブル 
14180 func char trouble() 

14190 int i,j=0 
14200 i=_random( 1000 ) 

14210 if i<40 then j=l 
14220 if i<20 then j=2 

14230 if ax>8 or ax<1or sy>8 or sy<1 then j=2 
14240 if j=0 then return(0) 

14250 wait(4) 

14260 els 
14270 switch j 


14280 case 1: 

locate 31,7 : print " 磁芄嵐が発生しました ！！" 

14290 

locate 26,10: print ”搡舵プロセッサが正常に働きません 

14300 

print 

14310 

wait( 5 ) 

14320 

locate 28 丨 13: print " 別の小宇宙へ流されていきます ！" 

14330 

wait( 5 ) 

14340 

break 

14350 case 2: 

locate 38,7 : print •• た、た、大変です ！" 

14360 

locate 26,10: print " ブラック.ホールの引力圈に捕まり 

14370 

wait( 15 ) 

14380 

print : print 

14390 

print " 抜け出しました 。" 

14400 

print 

14410 

shock(600) 

14420 

break 


„ j break 
: break 
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►1 力月前に注文した r 描とコンピュータ j がやっと手に入った。やっぱり何回読んでも 
楽しい気分になります。 鈴木健夫 （17) 福岛県 




14430 endswitch 
14440 repeat 

14450 sx=_random(8) : sy=_random(8) 

14460 xx=_random(8) : yy=_random(8) 

14470 until SPACE(sx,sy,xx,yy)=0 
14480 return(1) 

14490 endfunc 

14500 /* さて、今回のブログラム最大の難所 移動だ！ 

14510 func int move(kakudo ； float,distance,a$;atr,fg) 

14520 int i,j,x,y,xl,yl,ch,x2,y2,C 

14530 float mx,my 

14540 C=csrlin 

14550 x=xx : y=yy 

14560 kakudo=_rad(kakudo) 

14570 repeat 
14580 ch=0 


14590 xl=x : yl=y : x2=x : y2=y 
14600 mx=cos(kakudo) 

14610 my=sin(kakudo) 

14620 for i=1 to distance 
14630 x=x2+_int<i 本 mx> 

14640 y=y2-_int(i*my) 

14650 if x=xl and y=yl then continue 

14660 if x>8 or x<1or y>8 or y く 1 then ch=10:break 

14670 if SPACE(sx,ay,x,y)>0 then { 

14680 rx=x : ry=y : ch=SPACB(ax,ay,x,y) 

14690 if (SPACE(ax,sy,x,y)=7 and _random(100)<30) or SPACE(sx ， sy ， x,y)<>7 
14700 } 

14710 if fg=l then _put (": ",xl,yl) 

14720 _put(a$,x,y) 

14730 if fg=l then color 3 
14740 xl=x : yl=y 
14750 wait(0.5#) 

14760 next 

14770 locate 0,C 

14780 if fg=0 then break 


14790 if ch=10 and fg=l then { 

14800 if x>8 then sx=ax-i-l : x=l 

14810 if x<1 then ax=sx-l : x=8 

14820 if y>8 then sy=ay+l : y=l 

14830 if y く 1 then ay=ay-l : y=8 

14840 print 

14850 print *• » の小宇宙へ、転移します • •• 

14860 distance=distance-i : C=20 

14870 wait(1.5#) 

14880 if trouble()=1 then ch=990 :HIT_ANY_KEY() ： short_rs() : break 
14890 if SPACE(sx,sy t x,y)>0 and USS(7)=0 then ( 

14900 ch=999 

14910 print 

14920 print "COMPUTER: ワープ終了地点に、陣害物を！®知。直ちに回避します 
14930 repeat 

14940 xl=_random( 8 ) : yl=_random( 8 ) 

14950 until SPACE(sx,ay,xl,yl)=0 

14960 x=xl:y=yl 

14970 break} 

14980 if SPACE(sx,ay,x,y)>0 and USS(7)>0 then { 

14990 ch=999 

15000 print 

15010 print "CRUB: ワーブ終了地点に、障害物発見！コンピュータの故障によ 
15020 print 

15030 wait(2) 

15040 print ••激突します ！ " 

15050 wait(2) 

15060 shock(80) 

15070 repeat 

15080 xl=_random(8) 

15090 yl=_random(8) 

15100 until SPACE(sx,8y,xl»yl)=0 

15110 x=xl : y=yl 

15120 break} 

15130 xx=x ： yy=y 

15140 ahort_rs() 

15150 } 

15160 until ch<>10 
15170 rx=x : ry=y 
15180 if fg=l then { 

15190 if ch=999 then xx=x : yy=y 

15200 if ch=0 then xx=x : yy=y 

15210 if ch>0 and ch<900 then xx=xl:yy=yl 

15220 } 

15230 return(ch) 


15240 endfunc 


15250 ft 着陸•ちゃっかん判定及びその処理 
15260 func check() 

15270 int ii » jj | f | dmg 

15280 if dockin>0 then return() 

15290 for ii=xx+(xx>l) to xx-(xx<8) 

15300 for jj=yy+(yy>1)to yy-(yy<8) 

15310 f=SPACE(sx,sy,iiiJj) 

15320 if f=0 then continue 


15330 switch f 


15340 case 2 : print : print " 植民惑星に着陸しました。 


15350 

dockin ： 

：2 


15360 

random(o ) 


15370 

switch 

J 


15380 

case 1 

print "しばら 

< 

15390 

case 2 

print "久し振 


15400 

case 3 

print '歓迎し 

て 

15410 

case 4 

print "これは 

ま 

15420 

case 5 

print "さつそ 

< 

15430 

endswitch 


15440 

colony(ii,jj) 


15450 

break 




休想ですか、艦長！ '*： break 
に地面を歩けますね、艦長 ! '*： break 
< れるといいのですがね 。"： break 
た実に « K な星ですねえ 。” : break 
次の載 M に備えて物資の補給を要討して 


fg=l then break 


0 発見が遅れ、回避出来ません！！ 


きます 。••： break 


►いよいよ来月は Oh ! X創刊1周年。めでたい。 


石川 ft 康 （17) 富山県 
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15460 case 6 : 

15470 

15480 

15490 

15500 

15510 

15520 

15530 

15540 


print : print "宇宙基地にドックインしました。"； 
dockin=l 

print "ようこそ、第"； fulKSPACElUxjy . iUU ; ••宇宙基地へ。 


print 

j=_random( 3 ) 
switch j 


case1 : print •'やれやれ、一安心ですね。"： break 

case 2：print "ちょっと一休みしてから行きましょう、艦畏。 M ：break 
case 3 ： print •'捕給!^資が残っているといいのですが。 •' ： break 


15550 endawitch 

15560 wait(2) 

15570 print 

15580 print •’ 基地の整備士「さて、早速艦の整«といきますか。"； 

15590 if USS(10) = 0 then print ，•と思ったら、その必要は無いようだね。 j " 

15600 if USS(10)>79 then print "こりゃひどいやられかただ。スクラップ寸前ですよ。 J " 

15610 if USS(10)>49 and USS(10)<80 then print "だいぶ食らってますね。さっそく修理しないと。 j" 

15620 if USS(10)>24 and USS(10)<50 then print ” 艦長、もっと丁寧に扱ってやって下さいよ ！ j” 

15630 if USS( 10)>0 and USS( 10)<25 then print: print: print "ちよつとやられているようですね。なに、こん 

なのすぐになおして見せますよ。 J " 


15640 

15650 

15660 

15670 

15680 

15690 

15700 

15710 

15720 

15730 

15740 

15750 

15760 

15770 

15780 

15790 

15800 

15810 

15820 

15830 

15840 

15850 

15860 

15870 

15880 

15890 

15900 

15910 

15920 

15930 

15940 

15950 

15960 

15970 

15980 

15990 

16000 

16010 


print 

for j=l to 9 

if USS{j)>0 then print command(j)；" % " ；： USS(j)=0 ： dmg=-l 
next 

if dmg=-l then print " 修理完了しました。 "：print 
print " 艦の方の損害は、 " ； USS(10>;"% です 。" 
print 

if USS( 10)>0 then { 
print " 修理をするには、”； 

print int(pow( (USS (10 > バ 0} , 0 • 55# >+1);" 年の期間を费やしますが、やって良いですね •” 
if yeano()="Y" then { 

LIMIT=LIMIT-(pow((USS(10)/10),0.55#)+1) 

’print: print" 修理完了 ！ ！" 

USS(10)=0 

DATE=DATE+(pow(USS(10)/10,0.55#)+1)} 
print 
} 

dmg=0 

if USS(12)<100 then print "シールドのエネルギーを補給しておく よ。••： print :USS( 12) = 100 
if USS(0)<4000 then { 
j=SPACE1(sx,sy,ii,jj) 

if left( j,0)=0 then print " ごめんよ、ここにはもう補給してやれるだけの燃料はないんだ。 
if left(j,0)>0 then { 

dmg=5000-USS(0) : if dmg>left(j,0) then dmg=left(j,0) 
print " 推遒燃料を”； dmg ; " 補給します 。" 

USS(0) =USS(0) +(Jma ： left( j,0) =left ( j,0) -dmg 
)} else print " 燃料は十分あるようだね 。” 
print 

if USS(13)<15 then { 
j=SPACEl(sx,sy,ii,jj) 

if left(j,l)=0 then print " すまん、ここにはもう補給してやれる魚雷はないんだ 。" 
if left(j,l)>0 then { 

dmg=20-USS(13)：if dmg>left(j,1)then dmg=left(j,1) 
print " 光子魚雷を"； dmg;" 発補給します 。” 

USS (13) =USS (13) -fdmg ：lef t (j ,1)= lef t { j ,1)-dmg 
}} else print " 蒡は十分のようだな 。" 
dmg=0 
break 


16020 endswitch 
16030 next 


16040 next 


16050 endfunc 

16060 /* また襦給、修理するか ？ 

16070 func again() 

16080 if USS(12)=100 and USS(0)>=4000 and USS(10)=0 and USS(13)>=15 then return() 
16090 if dockin=0 then return() 

16100 print 

16110 print "また、補給、修理を®請します。依存はありませんね。" 

16120 if yeano( ) = "N*' then return() 

16130 dockin=0 


16140 check い 
16150 endfunc 
16160 /* ヘルブ表示 
16170 func help() 

16180 print " 

16190 print 

16200 print "1 ... 長粗離ワープ 
16210 print •• 2 ... 短距麵ワープ 
16220 print "3. •. 長距瞳センサー 
16230 print "4 ... 短距離センサー 
16240 print " 5 •.. フェザー砲 
16250 print " 6 • •. 光子魚 * 

16260 print " 7 . . • コンピュータ 
16270 print ” 8 • • • 修理 
16280 print " 9 •.. 燃料捕給 
16290 endfunc 


* * * * コマンド 説明 ****•' 

小宇宙間の移動を行います。2年を要します 

小宇宙内の移動、及び付近の小宇宙間の移動を行います。1年を要します* 
周りの小宇宙を走査し、銀河地図に登録します。” 

現在いる小宇宙内を走査します。" 

推道燃料を破壤力のある光練にし、小宇宙内全てのものに被害を与えます。 
魚雷を発射します。300前後の被害を与えます。" 

コンピュータを呼び出します。サブコマンドより指令を与えます。" 

艦の修復作業のみを、急ピッチで行います。1年を要します。” 

近くの里に燃料探査*を送り込み、補給を行います。1年を®します。" 


16300 /* 乱数発生 
16310 func _random(j) 

16320 int i 
16330 i=rnd(> 本 j+1 
16340 return!i) 

16350 endfunc 

16360 /* キャラクターの配置 
16370 func PUT_DATA(i,j) 

16380 int k,x ， y,xx，yy 
16390 for k=l to j 
16400 repeat 
16410 x=_random(8) 

16420 y=_random(8) 

16430 xx=_random(8) 

16440 yy=_random(8) 

16450 if SPACE(x,y,xx,yy)>0 then continue 


► 私は悄報工学科 1 年ですが，先 U 教授がこうのたまわれました。「君たち は 未来のシステ 
ム エン ジニアなのだから中途半端な パーソナルコンピュータ なんかを いじっていてはいけ 
ない」。 UNIX と比べたらそうなっちゃうんでしようか。なんとなくさみしいひと言でし 
1 こ。 太田芳博 （ 18 ) 愛知県 
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16460 

16470 

16480 

16490 

16500 

16510 

16520 

16530 

16540 

16550 

16560 

16570 

16580 

16590 

16600 

16610 

16620 

16630 

16640 

16650 

16660 

16670 

16680 

16690 

16700 

16710 

16720 

16730 

16740 

16750 

16760 

16770 

16780 

16790 

16800 

16810 

16820 

16830 

16840 

16850 

16860 

16870 

16880 

16890 

16900 

16910 

16920 

16930 

16940 

16950 

16960 

16970 

16980 

16990 

17000 

17010 

17020 

17030 

17040 

17050 

17060 

17070 

17080 

17090 

17100 

17110 

17120 

17130 

17140 

17150 

17160 

17170 

17180 

17190 

17200 

17210 

17220 

17230 

17240 

rint 

17250 

17260 

17270 

17280 

17290 

17300 

17310 

17320 

17330 

17340 

17350 

17360 

17370 

17380 

17390 

17400 

17410 

17420 

17430 

17440 

17450 

17460 

17470 


if i=2 or i=6 then if _ten(LRS(x,y))>0 then continue 

if i=4 or i=5 then if hund(LRS(x,y))=9 then continue 

if i=lor i=3 or i=7 then if _one(LRS(x,y))=9 then continue 

break 

until1=0 

SPACE(x,y,xx,yy)=i 
SPACE2(x,y,xx,yy}=v <i) 

if i = 2 then SPACE1(x,y,xx,yy)= _randora(6) 

if i=6 then SPACE1(x,y,xx,yy)=k 

if i=2 or i=6 then LRS(x,y)=LRS(x,y) + 10 

if i=4 or i=5 then LRS(x,y)=LRS(x,y) +100 

if i =lor i = 3 or i = 7 then LRS(x,y)= LRS(x,y) +1 

next 

endfunc 

f * キーバッファのクリアー 

func k_clr() 

repeat 

until inkey$(0)=" M 
endfunc 

/* いにしゃらいず 1 

func initiall() 

int i,j 

for i=1 to 8 

for j=l to 8 

LRS(i,j)=LRS(i,j)+10000 

next 

next 

for i=l to BASE 

left(i,0)=MAXGAS 

left(i,l)=MAXMIS 


next 

endfunc 

キャラおき、なんだよう 
func _put(a$;str,x,y) 
char Y 
Y=csrlin 

if a$ = "*’’ then console 0,32,0 

if a$<>" 分 " and then if a$=" : " then color 3 else color 2 

locate _x(x),_y(y) : print a$ 

if a$=" ★•’ then console 20,12,0 

locate 0,Y 

endfunc 

/* 衝擊 ！ ！ 

func 8hock(i ； float) 

int j f k,1,m 

if i=0 then return() 

j=(_random(i)+i*5)/3 

k=_random(21)-12 

l=_random(log(i))+1 

if k<=0 then k=0 

m=_random(log(i))+pow(i*log(i) ,0.375#) 
print 

if USS(11)=1 and m<=USS(12) then { 

print "蔺擊は、シールドで受け止めました。 ”； 
print "シールド•エネルギー”； ro; " % をロス ！" 
USS(12)=USS(12)-m 
return I ) 


if USS(11)=1 and m>USS(12) then { 

print " 衝擊は、シールドで受け止められませんでした。 ”； 

print " シールド . エネルギーは、 0 % となりました 。" 

i=(m-USS(12))*l#/m 

m=m*i+ 1 

j=j*i+l 

l=l*i+l 

USS( 11) = 0 : /* シールド•オフ 

USS(12)=0 
print 
} 

print " 本艦に、被害が出ました 。” 
print 

print ，•鑑損傷 度 . % - " ;m+USS ( 10 ) ; n % 推進燃料流失 ."；j 

USS(0)=USS(0)-j ： USS(10)=USS(10)+m 
print 

if k=0 then print "各機能に損害は出ませんでした。"： return () 

if USS <1 〇 =0 then print command(k } に被害を受けました ！ ！"； 

if USS(k>>0 then print conunand(10 が、さらに被害を受けました ！ ！ •• ； 

if USS(k)+l>15 and USS(8)=0 then print " 損害が大きく、自己修愎檯能では修復不能の状態です。 " ： USS(k)=999 
if k<>8 and USS(8)=0 and USS(k)<999 then print '• 修復には"； USS (k >+1;" 年の期間が必要となりました 。" else p 


USS(k)=USS(k)+l 
if k=8 then { 

if USS(8)>15 then USS(8)=999 

} 

endfunc 

/* 百の位の抜き出し 
func char hund(i) 
if i>=10000 then i=i-10000 
return(int(i/100)) 
endfunc 

/* 十の位の抜き出し 

func char _ten(i) 

if i>=10000 then i=i-10000 

return(int((i-int(i/100>* 100 )/10)) 

endfunc 

/* 一の位の抜き出し 

func char _one(i) 

if i>= 10000 then i=i-10000 

return(i-int(i/10)*10) 

endfunc 

/* ウエイト 

func wait(i ； float) 
int j 


► PC - E 500 なるボケコンがありますが，これを友人が持っている。このポケコンはメモリ 
はバリバリ，公式バンバン，とて b 便利そうである。とっても欲しくなった。ただいま試 
験中。 靑木雅雄 （19) 福岡県 
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17480 

17490 

17500 

17510 

17520 

17530 

17540 

17550 

17560 

17570 

17580 

17590 

17600 

17610 

17620 

17630 

17640 

17650 

17660 

17670 

17680 

17690 

17700 

17710 

17720 

17730 

17740 

17750 

17760 

17770 

17780 

17790 

17800 

17810 

17820 

17830 

17840 

17850 

17860 

17870 

17880 

17890 

17900 

17910 

17920 

17930 

17940 

17950 

17960 

17970 

17980 

17990 

18000 

18010 

18020 

18030 

18040 

18050 

18060 

18070 

18080 

18090 

18100 

18110 

18120 

18130 

18140 

18150 

18160 

18170 

18180 

18190 

18200 

18210 

18220 

18230 

18240 

18250 

18260 

18270 

18280 

18290 

18300 

18310 

18320 

18330 

18340 

18350 

18360 

18370 

18380 

18390 

18400 


for j=l to 3000*i 
next 


endfunc 

確認 

func str yesno() 

str a$ 

k_clr() 

print 

print •，確認を取ります。よろしいですか？ (Yea ； Y/0 No ； N/RET )"； 
repeat 

if a$ = "Y" or a$=”y" or a$= " ン " or a$="0" or a$= ” ヲ "or a 拿： •’ ワ ’’ then a$ = "Y" 
if a$="N M or a$ = "n" or a$=：" ミ’ ， or a$=chr$ (13) then a$ = "N" 

until a$="Y" or a$="N" 

if a$ = "Y" then print "Yes." else* print "No." 

return(a$) 

endfunc 

/* つたく、なんでこんな関数までつくらにやなりやんのだ 

func _int(x ； float) 

float m 

int i 

i=8gn(x) 

m=abs^x) 

m=int(m+0.5#) 

m=m*i 


return(m) 

endfunc 

/* これを最後の閱数にしてくれよ。 

func HIT_ANY_KEY() 

str a$ 

k_clr() 

print 

print " 何かキーを、押して下さい。"； 

a$=inkey$ 

print ' 

endfunc() 

げ、やっぱり最後にならなかったじやないかこの馬鹿やろうお 
func atr ga 丄 axy2(x;char,y;char} 
str g$( 15)= { 


恒星系の名前です。 


'リゲル 
アルテア 
デネブ 
レギュラス 
" ヱ]；"，" 


"，”ブロシオン 
"，"ザジタリウス 
" , " カペラ 
"，"アルクトラス 

111"," IV 


"アンタレス " 

" カノパス " 

" シリウス " 

" アルデバラン " 
str a$(3)={" I 
int xl,x2 
y=y-l 
x=x-l 

xl=x mod 4 
x2=x¥4 

return(g$(x2*8+y)+a$(xl)) 
endfunc 

/t こいつを忘れてました！宇宙基地の抹消だぃ 
func cut(sx,sy,x,y) 
int i 


," ベガ ", 
，"ボラックス "， 
， " ぺテルギウス"， 
, " スピカ " 


i = SPACE 1 (sx , sy,x f y) 
left(i,0)=99999 
left(i,1)=0 
endfunc 

/* 乱数初期化サブだつ！ 
func —randomize() 
char hh,mm,as,dy 
int i,X 

ss=vai(right$(time$,2)) 
mm=val(right$(time$ ， 5 " 
hh=val(time$) 
dy=val(rightj(date$ ,2)) 

X=(sa+mm*60+hh*1440)/1.1206# 
if dy/2=dy/2# then X=not X 
randomize(X) 
endfunc 

/* DEGREE = > RADIAN の * 換さ〇 
func float _rad(d ； float) 
float r 


d=d mod 360 
if d<C then d=360+d 
r=d*3.1415926535898#/180 
return(r) 


endfunc 


/* フェザー砲の計算 

func float _phaser(energy ； float,i ； char,j ； char) 


float q 

q=energy/(sqr((xx-i)*(xx-i) + (yy-j)*(yy-j))/10+1)/(l+_one(LRS(9x * sy))/10)/2.21# 
return(q) 


endfunc 

/* 

/* STAR TREK 

/* 

ft PROGRAMING START 
/* 2nd Debug START 
/ 本 3rd Debug START 
/* COMPLETED 

/* 

1% SOUCE TEXT SIZE 


for X68000 

1988/3/13 PM 
1988/5/20 PM 
1988/8/22 PM 
1988/9/28 AM 


Notice 

11:30 (Sun.) 
11:20 (Fri.) 
10:15 (Mon.) 
02:20 (Wed.) 


- Just 69Kbytes! 


Fine 

Cloud/Rain 

Fine •. too hot ! 

TOMMOROW IS TEST ! 


SLEEPY ,NOW 
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H 


SENTINEL 


籲 E し FESIV 

パート I 以来，常に我々の度胆を抜いた 
シューティングゲームを作っている青木高 
博君の最新作。シリーズ第3弾は縦スクロ 
—ルタイプの ELFESIV です。 

なぜ， ID ではないのかというのは次ペー 
ジに譲るとして，なかなかもの凄いゲーム 
に仕上がっているようですね。まず，タイ 
トル 時の背景 スクロールから して度胆を抜 
いてくれます。 S-OS “ SWORD ” ってこんな 
に速かったっけ，と思わせる見事な出来栄 
え。背景つきのため，敵の出す弾が見えに 
くくなっているのが残念ですが，これはキ 
ャラクタの宿命というべきものでしようか。 
はっきりいって，相当難しいゲームですね， 
これは（前作も全部難しかったのだが)。 

ELFES シリーズはどれをとっても，かな 


全機種共通システム掲載記事 


■85 年6月号 
序論 共通化の試み 

第 I 部 S - OS “ MACE " 

第 2 部 Lisp- 85 インタプリタ 
第 3 部チェックサムブログラム 
■85 年 7 月号 

第4部 マシ ン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 
■85 年8月号 

第7部 ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
第 8 部ソースジェネレータ ZING 
_85年9月号 

インタラプト S - OS 番外地 
第 9 部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp *85 入門⑴ 

■85 年10月号 

第丨丨部仮想マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■85 年 II 月号 
逢載 Lisp-85 入門 (3) 

■85 年 12 月号 
第 12 部 Prolog-85 発表 
_86年 I 月号 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
■ 86 年2月号 
第 15部 S-OS “ SWORD " 

第16部 Prolog - 85入門⑴ 

_86年3月号 
第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog -85 入門 (2) 

■86 年4月号 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第 19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 (3) 

_86年5月号 

第 20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

_86年6月号 
第 21 部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23 部 ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

1寺別付塞 I PC -880 I 版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■86 年 7 月号 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 


第73部シューテイングゲーム ELFESIV 


りの大作揃い。それでいて青木君はまだ17 
歳。まったく凄まじいパワーですね。しか 
し「なんで素直に X 1専用ゲームを作って 
くれないんだ」と，担当者がぼやいており 
ました。今度は X 1用も作ってやってくだ 
さいね。 

•ポスト ZEDA 

すでに ZEDA を再掲載した1987年6月号 
も在庫切れとなって久しく，マシン語入門 
者の方には不自由をしいており，誠に申し 
訳ございません。この全機種共通企画のコ 
ーナ ーを始め ， Oh ! X に掲載される Z 80の 
ソース プログラムのほとんどは ZEDA で記 
述されています。加えて， Z 80 用にマシン 


付録 FM 音源 ボードの 製作 

連載 計算カアッブの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-0S“SW0RD" 

■86 年8月号 

第 26 部対局五目並べ 

第 27 部 MZ- 2500 版 S-0S“SW0RD" 

■86 年 9 月号 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 
■86 年10月号 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30 部ディスクモニタ DREAM 
第 31 部 FuzzyBASIC 料理法く 1> 

■ 86 年丨丨月号 

第 32 部 パズルゲーム H0TTAN 
第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号 

第 34 部 CASL & COMET 
連載 Fuzzy BASIC 料理法く 3> 

■ 87 年 I 月号 

第 35 部 マシン 語 入カツール MACINT0-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年 2 月号 

第 36 部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第 37 部テキアベ作成ツール C0NTEX 

■ 87 年 3 月号 

第 38 部魔法使いはアニメがお好き 
第 39 部アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD” 再掲載と MAGIC の摞準化 

■ 87 年 4 月号 

第 40 部 INVADER GAME 
第 41 部 TANGERINE 

■ 87 年 5 月号 

第 42 部 S-OS “SWORD" 変身セット 
第 43 部 MZ-700 用“ SWORD" を 0D 対応に 
■87 年 6 月号 

インタラプトコンパイラ物語 
第 44 部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第 45 部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7月号 

第 46 部 STORY MASTER 

■ 87 年 8 月号 

第 47 部パズルゲーム碁石拾い 
第 48 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-0S“SW0RD" 

■ 87 年 9 月号 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 


語入門講座も開設されていますのでどうし 
てもアセンブラが必要となり，一刻も早く 
ZEDA に代わる Oh ! X 標準アセンブラの発表 
が求められています。 

そしていま，このような状況に応えて Fu ¬ 
zzy BASIC の瀧山孝氏らの手によって S-OS 
用に新しいエディタアセンブラが開発され 
ようとしています。詳しい仕様などは今後 
のお楽しみとして，シンプル好みの彼らで 
すから，きっとシンブルで高性能なアセン 
ブラに仕上げてくれることでしょう。うま 
くいけば，来年早々にも発表できると思い 
ます。 ZEDA をお持ちでない方はご期待く 
ださい。 


特別付録 PC - 8001 8801 版 S -0 S “ SWORD " 

■ 87 年10月号 

第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xllurbo 版 S -0 S “ SW 0 RD " 

■87 年 II 月号 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S -0 S の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 
■87 年12月号 

第56部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版“ SWORD ” アフターケア 
ラインブリントルーチン 
特別付録 PAS 0 PIA 7 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 

■88 年丨月号 

第58部 Fuzzy BASIC コンパイラ.奥村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■88 年2月号 

第59部シューティングゲーム ELFES 
_88年3月号 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 
■88 年 4 月号 

第 61 部デバッギングツール TRADE 
第 62 部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 
■88 年5月号 

第63部シューティングゲーム ELFES II 
第64部地底最大の作戦 
■88 年6月号 

第 65 部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第 66 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 
■88 年 7 月号 

第 67 部マルチウィンドウドライバ MW-I 
連載 構造化言語 SLANG 入門⑵ 

■88 年8月号 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年 9 月号 

第 69 部超小型エディタ TED-750 
第 70 部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号 

第 71 部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第 72 部シューティングゲーム MANKAI 

* 以上のアプリケーションは.基本システムであ 
る S -0 S “ MAGE ” または S -0 S “ SW 0 RD " わくないと 
動作しませんのでご注意ください。 
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シューティンクゲー厶 ELFES IV 


主-^亩4由 


全機種共通 S-OS“SWORD ” 要 


Aoki Takahiro 


なんと第3弾！ 


疑似 3 D 処理の ELFES ， デカキャラつき 
横スクロールの ELFES II ，そして今，背 
景つき縦スクロールシユーテイングゲーム 

の ELFES IV が完成しました。なぜ III では 
なくて IV なのかというと，ちようど II と IV 
の間にあたるストーリーが別に用意されて 
いるからなのです。ただ，制作上，順番的 
に IV のほうが早く完成することになってし 
まいました。機会があれば，いずれパート 
III をお目にかけることもできるでしよう。 

パート I ，パート II をご存じの方にはお 
馴染みでしようが，サイドストーリーを少 
少。 

ここは宇宙のとある惑星。星間戦争の切 
り札として試作された超兵器，それが' ELFE 
S です。突然暴走を始めた亜空間軌道要塞 
ELFES を追って数々の戦闘が行われまし 
た。何度も追い詰めながら，もう一歩のと 
ころで ELFES を取り逃力 ？ しています。今 
回は惑星上に逃げ込んだ ELFES を追撃し 
てい〈ことがあなたの任務です。 ELFES も 
戦闘のたびに，より強力な兵器を配備して 
立ち向かっており，途中には小型要塞をは 
じめ数々の新型の迎撃兵器たちが待ちかま 
えています。 

あなたは新型戦闘機を駆使してこれらの 
難関をくぐり抜け， ELFES を追い詰めてく 
ださい。 



入力/実行方法 


各機種の S-OS からリスト 1 を MACr|j 
TO - C などの マシン語 入 カツールを使って 
打ち込み，チェックサムと CRC チェックパ 1 
イトを確認のうえセーブしてください。 

実行は300 Oh にジャンプすることで行わ 
れます。 

自機の移動は テンキー，カーソルキー， 
フルキーの S を 中心とした キーを 使って お 
り， 弾の発射は スペースキーに 割り当てら 
れています。 

ゲームは パワーカプセルによるグラデイ 
ウス式のパワーアップタイプを採用してい 
ます。カプセルを取るごとに右端のメニュ 
一部分の「>」マークが移動していきます 
ので，選択したいところでリターンキーを 
押してください。自機がパワーアップされ 
ていきます。 

Speed は文字どおり自機のスピードをア 
ップするものです。最初のうちはまずこれ 
を取らないとゲームになりません。 A.gun 
はビーム砲の連射速度を決めるもので，最 
大にするとほとんど切れ目なく弾が出るよ 
うになります。これら Speed と A . gun は横 
の数値が0になるとそれ以上は増えません。 
Image というのは自分と同じ攻撃力を持つ 
分身で，要するにグラディウスや沙羅曼蛇 
に出てくるオプシヨンや マルチプル のよう 
なものです。 Image は最大4基までつける 



S - QS 用のスクロールシューテイングゲー 
厶シリーズ第3弾 ， ELFES IV の登場で 
す。またもや，凄まじいキャラクタグラフ 
イックで驚異の画面処理が展開されます。 
あなたは敵弾の嵐を乗り越えて ， ELFES 
を見ることはで吉るでしよろか。 


ことができます。 

機体には シーノヒ ドが施されており， シー 
ノレドエネルギーの 続くあいだは敵の直搫に 
も耐えることができます。敵の種類によっ 
ては倒すと シール ド エネルギーを 回復でき 
る場合があります 0 シール ドが切れたとき 
に敵の攻擊を矣けると自機は破壊され，ゲ 
—ムオ ー バ ー となります。 

前回の2作は背景の星の数を調整してス 
ピー ド コント ロー ルできるようにしていま 
した力';，今回のプログラムでは背景はスク 
口ールする「地形」となっていますのでこ 
の方法でスピ ー ド コント ロールはできませ 
ん。ですから，機種によってかなりの難易 
度差があると思われますが，あらかじめご 
了承ください。 


ELFES は不滅です 


さて，前後/左右/上下と S - OS tt SWOR 
D ” 上でさまざまな形態による スクロール 
シュー テイング ゲームを ひととおり作って 
みました0どれも S - OS の共通ルーチンだ 
けで作ったとは思えない画面処理を実現し 
ていると自負しています。 S - OS でもやろ 
うと思えばこれくらいのことはでき るので 
す。これだけの ゲームで もメモリの使用量 
はわ r か 12 K バイト程度ですから，メモリ 
いっぱい使えばいったいどんなものができ 
るので しようか 0 シュー テイング ゲームの 
基本要素はしっかり取り入れてありますの 
で， ゲームを 作ろうという方は ソース リス 
卜のほうも参考にしてください。 

それでは，次は v になる力、， m になるか。 
期侍していてください。 

Profile 

◊青木さんは埼玉県にお住まいの17歳，高校2年 
生です。マイコン歴は約6年， FP-II00 からXI 
G を使ってきました。まだまだ，このシリーズ続 
きそうですね。 
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SUM： 9E 10 BB El 

3500 27 DD 5E 01 
3508 ID 3E IF BB 
3510 3E 1A BD 38 
3518 00 29 29 29 
3520 5B A8 6419 
3528 Cl D9 DD 19 
3530 4C 71114C 
3538 B7 28 03 21 
3540 0518 ED 4B 
3548 03 09 44 4D 
3550 AA 64 B7 C2 
3558 6D D9 7E 12 
3560 0A BE C2 A5 
3568 0B 1C 3E 23 
3570 IE 0515 2B 
3578 FF BA C2 59 


SUM： F2 6F F5 74 3317 8C E2 62A2 

3580 EE 0132 AA 64 21 E3 66 : 99 
3588 B7 CA 8F 35 2183 6A 22 : 75 
3590 A8 64 3A A7 64 B7 C8 AF : 7F 
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B7 

C0 

3E 

FC 

3710 

19 

32 

F3 

60 

C9 

3A 

FI 

60 

F2 

3718 

B7 

C8 

26 

0A 

87 

C6 

ID 

6F 

88 

3720 

CD 

IB 

20 

3E 

20 

CD 

F4 

IF 

49 

3728 

3A 

FI 

60 

3D 

32 

FI 

60 

21 

6C 

3730 

26 

08 

CD 

IE 

20 

C6 

30 

CD 

FC 

3738 

F4 

IF 

AF 

3C 

C9 

0E 

00 

3A 

0F 

3740 

F3 

60 

B7 

CA 

4C 

37 

3D 

32 

C6 

3748 

F3 

60 

OE 

02 

79 

32 

AC 

64 

IE 

3750 

2A 

FC 

60 

22 

46 

61 

3A 

F8 

81 

3758 

60 

47 

: iA 

F4 

60 

B8 

CA 

69 

20 

3760 

37 

0E 

00 

3C 

32 

F4 

60 

18 

IF 

3768 

06 

AF 

32 

F4 

60 

0E 

01 

CD 

17 

3770 

E9 

35 

47 

0D 

20 

28 

CB 

50 

D5 

3778 

20 

06 

7D 

FE 

IF 

30 

01 

2C 

ID 

SUM： 

B2 

07 

6A 

7F 

F4 

19 

8B 

BC 141D 

3780 

CB 

58 

20 

06 

7D 

FE 

04 

28 

F0 

3788 

01 

2D 

CB 

40 

20 

06 

7C 

FE 

D9 

3790 

04 

28 

01 

25 

CB 

48 

20 

06 

8B 

3798 

7C 

FE 

18 

30 

01 

24 

CB 

68 

1A 

37A0 

20 

0A 

3A 

F6 

60 

3C 

CC 

0C 

CE 

37A8 

39 

C3 

F5 

37 

CB 

70 

C2 

F5 

1A 

37B0 

37 

3A 

F2 

60 

B7 

CA 

F5 

37 

70 

37B8 

E5 

3D 

5F 

16 

00 

21 

F8 

60 

10 

3700 

19 

FE 

02 

20 

09 

7E 

3C 

FE 

FA 

3708 

05 

28 

OA 

77 

18 

07 

7E 

3D 

88 

37D0 

FE 

FF 

28 

01 

77 

21 

IE 

0E 

EA 

37D8 

06 

03 

CD 

IE 

20 

24 

24 

24 

80 

37E0 

3E 

2E 

CD 

F4 

IF 

10 

F3 

AF 

FE 

37E8 

32 

F2 

60 

32 

F4 

60 

CD 

F2 

C9 

37F0 

36 

CD 

C4 

IF 

El 

3A 

F6 

60 

57 

37F8 

3C 

28 

05 

3D 

3D 

32 

F6 

60 

6B 

SUM： 

C5 

2C 

7B 

76 

34 

AD 

8E 

FA 213F 

3800 

22 

FC 

60 

3A 

46 

61 

BD 

20 

3C 

3808 

06 

3A 

47 

61 

BC 

28 

0B 

11 

E8 

3810 

4F 

61 

21 

4D 

61 

01 

52 

00 

D2 

3818 

ED 

B8 

2A 

FC 

60 

22 

AD 

64 

5E 

3820 

3E 

03 

32 

AB 

64 

3A 

FA 

60 

16 

3828 

FE 

01 

D8 

2A 

06 

61 

22 

B1 

3B 

3830 

64 

3E 

01 

32 

B0 

64 

3E 

03 

2A 

3838 

32 

AF 

G4 

22 

48 

61 

3A 

FA 

44 

3840 

60 

FE 

02 

D8 

2A 

0E 

61 

22 

F3 

3848 

B5 

6-i 

3E 

01 

32 

B4 

64 

3E 

E0 

3850 

03 

32 

B3 

64 

22 

4A 

61 

3A 

53 

3858 

FA 

60 

FE 

03 

D8 

2A 

16 

61 

D4 

3860 

22 

B9 

64 

3E 

01 

32 

B8 

64 

CC 


3868 3E 03 32 B7 64 22 4C 61 


3000 

3008 

3010 

3018 

3020 

3028 

3030 

3038 

3040 

3048 

3050 

3058 

3060 

3068 

3070 

3078 


3E 0C 
30 20 
017D 
E3 66 
F0 00 
67 06 
11 E3 
47 3E 
21 FE 
8C 67 
00 0E 
DD 19 
CD IE 
IF Cl 
AF 32 
43 5B 


CD F4 
21 ED 
10 36 
36 20 
ED B0 
00 C5 
66 01 
27 B8 
43 78 
DD 21 
06 7E 
0D 20 
20 11 
04 3E 
5A 32 
32 01 


IF 3E 
60 11 
00 ED 
11 E4 
3E 00 
78 21 
F0 00 
30 02 
85 6F 
0A 67 
DD 77 
F6 21 
E3 66 
50 B8 
01 03 
00 00 


28 CD 
EE 60 
B0 21 
66 01 
32 D3 
E4 66 
ED B0 
06 27 
3E 00 
1128 
00 19 
00 0A 
CD E5 
20 BB 
03 ED 
ED 43 


5D 

ID 

82 

FB 

D0 

15 

E8 

C3 

0C 

9B 

FF 

44 

17 

05 

61 

01 


SUM： 69 2E 91IE FC D2 617A F9A4 


3080 

3088 

3090 

3098 

30A0 

30A8 

30B0 

30B8 

30C0 

30C8 

30D0 

30D8 

30E0 

30E8 

30F0 

30F8 


5D 32 
C3 42 
40 35 
6B 35 
11 D7 
06 20 
33 Cl 
01 00 
87 42 
36 00 
77 02 
DD 23 
FD 23 
0614 
90 63 
DD 77 


3E 0C 

22 85 
32 71 
32 B4 
5A 0E 
C5 CD 
10 F6 
14 FD 
7E FD 
03 DD 

23 7E 
DD 23 
0C 10 
DD 21 
DD 7E 
02 DD 


CD F4 

34 3E 

35 3E 
35 CD 
00 CD 
4B 34 
DD 21 
2190 
77 00 
71 01 
DD 77 
DD 23 
DD 06 
AB 64 
02 FD 
23 DD 


IF 21 
05 32 
23 32 
CE 35 
AB 33 
CD CC 
AB 64 
63 21 
23 DD 
7E DD 
03 23 
DD 23 
23 C5 
FD 21 
86 00 
23 DD 


DA 

55 

E0 

8B 

FB 

D0 

07 

47 

BB 

E3 

94 

00 

07 

45 

D3 

33 


SUM： 97 0E 50 8B 03 CE E5 01 A5CB 


3100 

3108 

3110 

3118 

3120 

3128 

3130 

3138 

3140 

3148 

3150 

3158 

3160 

3168 

3170 

3178 


23 DD 23 
4B 34 CD 
06 32 C5 
06 80 4F 
06 03 DD 
0114 DD 
C6 0B DD 
23 DD 23 
0C 0C 0C 
CD CC 33 
36 CD 4B 
E9 35 CB 
281418 
01 03 03 
5B 32 ED 
32 87 5F 


FD 23 
CC 33 
DD 21 
1614 
36 00 
71 03 
77 02 
DD 23 

10 DA 
Cl10 
34 CD 
6F 28 
ED AF 

11 00 
53 5D 
16 00 


10 EB CD 
Cl10 D7 
FB 64 3E 
06 05 C5 
03 DD 72 
78 87 80 
DD 23 DD 
10 E3 Cl 
CD 4B 34 
C4 CD 36 
CC 33 CD 
06 CB 77 
32 5A 32 
00 ED 43 
32 3A 5A 
216C 4F 


OB 

F3 

98 

CF 

6E 

E5 

04 

D7 

5A 

64 

IB 

C8 

AE 

48 

F0 

0A 


SUM:18 6C 7A 92 9E 22 D1 03 D85B 


3180 

3188 

3190 

3198 

31A0 

31A8 

31B0 

31B8 

31C0 

3108 

31D0 

31D8 

31E0 

31E8 

31F0 

31F8 


19 5E 
04 5F 
BB El 
47 D9 
5D 32 
16 ED 
32 3A 
4132 
0A 0C 
47 41 
52 00 
CD F4 
00 CD 
E9 35 
FE C8 
FB C9 


23 56 
16 00 
0E 00 
ED 4B 
CD 5F 
43 5B 
5A 32 
5A 32 
CD IE 
4D 45 
CD C4 
31 CD 
F4 31 
FB DF 
18 F3 
3E 0C 


EB E5 
21 D7 
3A 5A 
5B 32 
32 FE 
32 ED 
3C FE 
C3 76 
20 CD 
20 4F 
IF 21 
C4IF 
CD 36 
CA 82 
2B 7D 
CD F4 


87 C6 
5A 19 
32 3C 
BD SB 
78 20 
53 5D 
04 28 
3121 
E2IF 
56 45 
00 00 
21 00 
36 CD 
30 FE 
B4 20 
IF 21 


0D 

E4 

DC 

2D 

83 

70 

5E 

8A 

EF 

24 

23 

C3 

F8 

75 

4D 

0F 


SUM： 87 D6 58 C2 B6 2C 92 AC 32A6 


3200 

3208 

3210 

3218 

3220 

3228 

3230 

3238 

3240 

3248 

3250 

3258 

3260 

3268 

3270 

3278 


00 18 
1A FE 
05 CD 
CD F4 
CD F4 
2111 
IF 54 
0D 00 
FE DF 
00 CD 
F4 31 
El C9 
0C CD 
3A F8 
3A FA 
7B 3K 


CD IE 20 
0D 28IB 
F4IF 18 
IF CD 45 
IF CD 45 
0C CD IE 
68 65 20 
CD 36 36 
C818 F8 
F4 31 CD 
CD F4 31 
00 03 03 
F4IF CD 
60 47 3A 
60 57 3A 
00 28 01 


116A 41 
13 B7 28 
F2 3E 0D 
32 3E 0D 
3218 EO 
20 CD E2 
65 6E 64 
CD K9 35 
E5 21 00 
F4 31 CD 
CD F4 31 
00 00 3E 
8132 F5 
F9 60 4F 
FB 60 FE 
3C 5F FI 


DF 

5A 

3A 

6F 

1C 

F8 

97 

31 

BB 

B1 

09 

EE 

61 

BB 

7E 

6E 


SUM： D4 D3 8A 8C 8C 23 70 4D 4EFA 


3280 

3288 

3290 

3298 

32A0 

32A8 

32B0 

32B8 

3200 

32C8 

32D0 


C9 78 32 
60 7A 32 
7B 28 02 
D9 22 ED 
CD AB 33 
36 3E FF 
32 40 35 
32 6B 35 
CD F4IF 
08 2E IE 
0A 0C 0C 


F8 60 
FA 60 
3E FF 

60 78 
CD CE 
32 A5 
32 71 
32 B4 
11 EE 

61 CD 
0C 1A 


79 32 F9 
7B B7 3E 
32 FB 60 
32 F0 60 
35 CD 36 
3E 3E 00 
35 3E IE 
35 3E 0C 
44 01 02 
IE 20 2E 
CD F4IF 


6F 

D6 

6F 

42 

7E 

C6 

DB 

37 

26 

EE 

28 


F DFC 3250 C36ADE 321 
A CB9D56D8EA1F09E5 


ぬ 6163E 02336 

E 2C090B791A1979BA 
0 01010 CAD262D750A 


6112713764320 C03 

0 D839D 91 E 819 B5BB5 
6 D 312 DD72A 2513 B23 
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3870 

3A 

FA 

60 

FE 

04 

D8 

2A 

IE 


B6 

3B48 

21 

0C 

00 

CB 

23 

CB 

12 

ED : 

D9 

3E20 

DD 

BE 

00 

CO 

DD 

19 

10 

F8 

59 

3878 

61 

22 

BD 

64 

3E 

0i 

32 

BC 


D1 

3B50 

6A 

E5 

B7 

ED 

42 

El 

38 

03 : 

51 

3E28 

08 

06 

01 

22 

ED 

60 

FE 

78 

F4 












3B58 

ED 

42 

13 

3D 

20 

ED 

EB 

08 : 

: 7F 

3E30 

C8 

FE 

82 

28 

07 

D6 

69 

CD 

83 

SUM： 

43 

0C 

05 

A4 

22 

6F 

F7 

3D 

D9A3 

3B60 

B7 

28 

07 

7C 

2F 

67 

7D 

2F : 

: A4 

3E38 

67 

3D 

06 

00 

78 

C9 

3A 

A5 

CA 












3B68 

6F 

23 

Cl 

FI 

C9 

00 

00 

00 : 

: OD 

3E40 

3E 

FE 

FF 

28 

3E 

CD 

8D 

3E 

39 

3880 

64 

3E 

03 

32 

BB 

64 

22 

4E 


66 

3B70 

02 

3A 

E7 

3D 

3C 

32 

E7 

3D : 

: F2 

3E48 

3A 

A5 

3E 

B9 

3E 

01 

C8 

22 

FF 

3888 

61 

C9 

2A 

FC 

60 

DD 

21 

23 


D1 

3B78 

DD 

21 

48 

64 

FD 

21 

C3 

64 : 

: EF 

3E50 

ED 

60 

DD 

21 

90 

63 

06 

08 

4C 

3890 

66 

01 

FE 

40 

3E 

01 

08 

11 


FD 











3E58 

3E 

FF 

11 

17 

00 

DD 

BE 

00 

00 

3898 

03 

00 

DD 

7E 

00 

B7 

20 

07 


3C 

SUM： 

2A 

06 

3B 

43 

C6 

93 

4A 

3B 3A45 

3E60 

28 

04 

DD 

36 

00 

00 

DD 

19 

35 

38A0 

DD 

19 

10 

F6 

C3 

C2 

38 

DD 


96 











3E68 

10 

F3 

3E 

FF 

32 

A5 

3E 

3A 

8F 

38A8 

7E 

02 

94 

A1 

C2 

A0 

38 

DD 


2C 

3B80 

DD 

7E 

4F 

B7 

C2 

B9 

3C 

DD 

F5 

3E70 

FB 

60 

32 

6F 

39 

3E 

01 

C9 

3D 

38B0 

7E 

01 

95 

FE 

03 

D2 

A0 

38 


BF 

3B88 

7E 

46 

CD 

DF 

3C 

FD 

36 

00 

DF 

3E78 

22 

ED 

60 

3E 

7B 

32 

6F 

39 

02 

38B8 

DD 

36 

OC 

7B 

08 

AF 

08 

C3 


10 

3B90 

03 

FD 

36 

01 

0C 

DD 

66 

3E 

C4 











38C0 

A0 

38 

DD 

21 

C3 

64 

06 

40 


43 

3B98 

DD 

6E 

3D 

FD 

75 

02 

FD 

74 

6D 

SUM： 

E3 

8F 

B7 

7E 

5F 

C8 

D0 

35 8A95 

38C8 

n 

04 

00 

E5 

D9 

El 

0E 

04 


C6 

3BA0 

03 

3E 

03 

CD 

0A 

41 

28 

27 

AB 











38D0 

D9 

D9 

DD 

7E 

00 

B7 

28 

1A 


06 

3BA8 

FD 

36 

01 

09 

DD 

7E 

4B 

CB 

AE 

3E80 

3E 

01 

C9 

CD 

8D 

3E 

79 

32 

4B 

38D8 

B9 

C2 

E4 

38 

11 

05 

03 

06 


B6 

3BB0 

47 

28 

0F 

E5 

21 

48 

64 

11 

41 

3E88 

A5 

3E 

3E 

01 

C9 

DD 

21 

90 

79 

38E0 

02 

C3 

EA 

38 

47 

3C 

57 

5F 


20 

3BB8 

49 

64 

01 

OF 

00 

36 

04 

ED 

E4 

3E90 

63 

06 

08 

3E 

FF 

11 

17 

00 

D6 

38E8 

1C 

05 

DD 

7E 

02 

95 

80 

BB 


4E 

3BC0 

B0 

El 

DD 

7E 

10 

3D 

DD 

77 

8D 

3E98 

0E 

00 

DD 

BE 

00 

28 

01 

0C 

DE 

38F0 

38 

0B 

D9 

DD 

19 

10 

DA 

08 


04 

3BC8 

10 

20 

04 

DD 

36 

4F 

32 

EB 

B3 

3EA0 

DD 

19 

10 

F6 

C9 

FF 

4F 

11 

24 

38F8 

3D 

C2 

0A 

37 

C9 

DD 

7E 

03 


67 

3BD0 

DD 

E5 

06 

XQ) 

D9 

DD 

66 

49 

3D 

3EA8 

17 

00 

DD 

21 

90 

63 

06 

08 

16 












3BD8 

DD 

6E 

47 

D9 

C5 

FD 

36 

04 

67 

3EB0 

3E 

FF 

DD 

BE 

00 

CA 

BF 

3E 

9F 

SUM： 

BA 

C6 

89 

82 

Cl 

9B 

FI 

C7 

D3C2 

3BE0 

00 

DD 

7E 

19 

D9 

84 

D9 

E6 

90 

3EB8 

DD 

19 

10 

F6 

El 

18 

41 

DD 

13 












3BE8 

3F 

DD 

77 

19 

DD 

7E 

00 

B7 

BE 

3EC0 

71 

01 

7E 

DD 

77 

04 

4F 

23 

BA 

3900 

94 

80 

BA 

D2 

F2 

38 

08 

AF 


81 

3BF0 

28 

36 

C6 

0C 

FD 

77 

05 

FD 

A0 

3EC8 

7E 

DD 

77 

03 

23 

7E 

DD 

77 

CA 

3908 

08 

C3 

F2 

38 

3A 

F9 

60 

32 


BA 

3BF8 

36 

04 

03 

D9 

7D 

D9 

4F 

DD 

98 

3ED0 

07 

23 

7E 

DD 

77 

08 

23 

7E 

A5 

3910 

F6 

60 

E5 

CD 

44 

39 

3A 

FA 


B9 











3ED8 

DD 

77 

00 

23 

7E 

DD 

77 

02 

4B 

3918 

60 

2A 

48 

61 

FE 

01 

D4 

44 


4A 

SUM： 

E2 

71 

8F 

B9 

9B 

8A 

88 

A5130E 

3EE0 

23 

E5 

79 

CD 

06 

3F 

I)D 

75 

E5 

3920 

39 

3A 

FA 

60 

2A 

4A 

61 

FE 


A0 











3EE8 

05 

DD 

74 

06 

11 

07 

00 

DD 

51 

3928 

02 

D4 

44 

39 

3A 

FA 

60 

2A 


11 

3000 

7E 

19 

CD 

4C 

3D 

7A 

84 

67 

52 

3EF0 

19 

DD 

E5 

DD 

E5 

Dl 

El 

13 

62 

3930 

4C 

61 

FE 

03 

D4 

44 

39 

3A 


39 

3008 

FD 

74 

07 

7B 

85 

6F 

FD 

75 

59 

3EF8 

13 

01 

0E 

00 

ED 

B0 

El 

Dl 

71 

3938 

FA 

60 

2A 

4E 

61 

FE 

04 

D4 


09 

3010 

06 

D5 

3E 

03 

CD 

0A 

41 

D1 

05 











3940 

44 

39 

El 

C9 

DD 

21 

50 

61 


D6 

3018 

28 

08 

DD 

35 

00 

0E 

09 

FD 

56 

SUM： 

8A 

8E 

19 

25 

07 

C6 

6C 

52 4330 

3948 

06 

20 

3E 

FF 

DD 

BE 

00 

28 


26 

3C20 

71 

05 

DD 

23 

01 

04 

00 

FD 

78 











3950 

07 

DD 

23 

DD 

23 

10 

F5 

C9 


D5 

3C28 

09 

Cl 

10 

B0 

DD 

El 

DD 

E5 

0A 

3F00 

22 

ED 

60 

3E 

01 

C9 

87 

21 

IF 

3958 

2C 

24 

DD 

75 

00 

DD 

74 

01 


F4 

3C30 

06 

08 

D9 

DD 

66 

4A 

DD 

6E 

BF 

3F08 

B0 

46 

5F 

16 

00 

19 

5E 

23 

05 

3960 

C9 

FD 

21 

C3 

65 

DD 

21 

50 


5D 

3C38 

48 

DD 

4E 

4B 

D9 

cr) 

FD 

36 

8F 

3F10 

56 

EB 

C9 

08 

3A 

7B 

3F 

B7 

BD 

3968 

61 

06 

20 

FD 

7E 

00 

FE 

7B 


7B 

3040 

04 

03 

PD 

36 

05 

11 

D9 

7D 

A6 

3F18 

28 

08 

CD 

22 

3F 

7D 

93 

93 

01 

3970 

28 

0F 

0E 

00 

DD 

7E 

01 

FE 


9F 

3C48 

D9 

4F 

DD 

7K 

11 

D9 

84 

D9 

CA 

3F20 

6F 

C9 

08 

E5 

FE 

10 

D4 

40 

47 

3978 

FF 

28 

11 

3D 

3D 

FE 

80 

38 


68 

3050 

E6 

3F 

DD 

77 

11 

CD 

4C 

3D 

E0 

3F28 

3F 

87 

21 

7E 

46 

5F 

16 

00 

20 
















FD 

77 

07 

7D 

83 

E0 

3F30 

19 

5E 

23 

56 

El 

7B 

85 

6F 

40 

SUM: 

41 

30 

BE 

39 

El 

16 

CD 

A9 

0012 

3060 

6F 

FD 

77 

06 

D5 

CD 

0A 

41 

D6 

3F38 

7A 

84 

67 

AF 

32 

7B 

3F 

C9 

C9 












3C68 

D1 

28 

17 

D9 

79 

D9 

CB 

4F 

55 

3F40 

FE 

13 

D0 

El 

ED 

5B 

FC 

60 

66 

3980 

06 

DD 

36 

00 

FF 

18 

05 

DD 


12 

3C70 

28 

10 

D5 

E5 

Dl) 

E5 

24 

2C 

04 

3F48 

El 

FE 

10 

20 

0E 

7D 

93 

B7 

E4 

3988 

77 

01 

0E 

23 

FD 

71 

00 

DD 


F4 

3078 

11 

6D 

3B 

CD 

24 

3B 

DD 

E1 

A3 

3F50 

28 

05 

E6 

80 

07 

87 

3D 

85 

E3 

3990 

7E 

00 

FD 

77 

01 

DD 

7E 

01 


4F 











3F58 

6F 

18 

E0 

FE 

11 

20 

0E 

7C 

20 

3998 

FD 

77 

02 

DD 

23 

DD 

23 

FD 


73 

SUM： 

29 

CA 

BF 

B3 

99 

79 

7E 

E3 B8C3 

3F60 

92 

B7 

28 

05 

E6 

80 

07 

87 

6A 

39A0 

23 

FD 

23 

FD 

23 

10 

C4 

3E 


75 











3F68 

3D 

84 

67 

18 

CE 

7D 

93 

B7 

D5 

39A8 

2A 

32 

38 

3A 

FD 

21 

23 

66 


75 

3C80 

El 

D1 

DD 

23 

01 

04 

00 

FD 

B4 

3F70 

28 

0 5 

E6 

80 

07 

87 

3D 

85 

E3 

39B0 

DD 

21 

90 

61 

06 

40 

FD 

7E 


B0 

3C88 

09 

Cl 

10 

B1 

DD 

El 

EB 

ED 

21 

3F78 

6F 

18 

E4 

00 

21 

C3 

64 

11 

C4 

39B8 

00 

FE 

7B 

28 

35 

3E 

FF 

DD 


F0 

3090 

5B 

FC 

60 

3A 

E7 

3D 

47 

C5 

21 











3900 

BE 

01 

CA 

0D 

3A 

DD 

66 

01 


14 

3098 

DD 

7E 

4C 

FE 

FF 

28 

06 

A0 

72 

SUM： 

6D 

DE 

07 

02 

C0 

05 

7A 

F2 F347 

3908 

DD 

6E 

00 

DD 

56 

05 

DD 

5E 


BE 

3CA0 

3E 

00 

CC 

11 

3B 

Cl 

DD 

7E 

72 











39D0 

04 

19 

DD 

74 

01 

DD 

75 

00 


Cl 

3CA8 

4D 

FE 

FF 

28 

0A 

A0 

ED 

5B< 

64 

3F80 

C4 

64 

01 

FF 

00 

36 

00 

ED 

4B 

39D8 

DD 

66 

03 

DD 

6E 

02 

DD 

56 


C6 

3CB0 

FC 

60 

3E 

01 

CC 

11 

3B 

AF 

62 

3F88 

B0 

FD 

21 

C3 

64 

DD 

21 

90 

83 

39E0 

07 

DD 

5E 

06 

19 

DD 

74 

03 


B5 

3CB8 

C9 

3D 

DD 

77 

4F 

B7 

28 

0F 

97 

3F90 

63 

06 

08 

C5 

DD 

E5 

FD 

E5 

DA 

39E8 

DD 

75 

02 

DD 

7E 

01 

CB 

7F 


FA 

3CC0 

06 

40 

11 

04 

00 

FI) 

36 

01 

8F 

3F98 

AF 

32 

7B 

3F 

DD 

22 

BF 

40 

99 

39F0 

28 

06 

DD 

36 

01 

FF 

18 

IS 


6E 

3CC8 

09 

FD 

19 

10 

F8 

AF 

C9 

06 

A5 

3FA0 

3K 

FI- 

DD 

BE 

00 

CA 

AB 

40 

8D 

39F8 

FE 

22 

30 

F6 

DD 

7K 

03 

CB 


6F 

3CD0 

40 

11 

04 

00 

FD 

36 

00 

00 

88 

3FA8 

AF 

DD 

BE 

00 

CA 

58 

40 

DD 

89 












3CD8 

FD 

19 

10 

F8 

3E 

0 ] 

C9 

B7 

DD 

3FB0 

7E 

02 

E6 

F0 

B7 

28 

0B 

DD 

ID 

SUM: 

A8 

0B 

C0 

81 

EF 

0E 

78 

CK 

E021 

3CE0 

20 

0B 

DD 

7E 

3E 

3C 

FE 

08 

06 

3FB8 

7E 

0 2 

D6 

10 

DD 

77 

02 

C3 

7F 












3CB8 

C8 

DD 

77 

3E 

C9 

FE 

02 

28 

4B 

3FC0 

6F 

40 

DD 

7E 

02 

87 

87 

87 

A1 

3A00 

7F 

20 

EF 

FE 

IB 

30 

EB 

3A 


FC 

3CF0 

IF 

DD 

7E 

3F 

3C 

E6 

3F 

DD 

F7 

3FC8 

87 

DD 

86 

02 

DD 

77 

02 

DD 

IF 

3A08 

38 

3A 

C3 

0F 

3A 

3E 

00 

FD 


B9 

3CF8 

77 

3F 

0E 

02 

CD 

4C 

3D 

3E 

5A 

3FD0 

6E 

05 

DD 

66 

06 

56 

23 

DD 

12 

3A10 

77 

00 

DD 

7E 

01 

FD 

77 

01 


48 











3FD8 

75 

05 

DD 

74 

06 

DD 

7E 

01 

2D 

3A18 

DD 

7E 

03 

FD 

77 

02 

11 

03 


E8 

SUM： 

3C 

12 

9D 

C6 

67 

C2 

A9 

EF 90E4 

3FE0 

FE 

64 

38 

05 

3E 

01 

32 

7B 

8B 

3A20 

00 

FD 

19 

11 

08 

00 

DD 

19 


25 











3FE8 

3F 

7A 

FE 

19 

30 

21 

DD 

E5 

E3 

3A28 

3E 

41 

B8 

C2 

33 

3A 

3E 

2A 


CE 

3D00 

11 

85 

DD 

77 

3D 

DD 

7E 

3E 

C0 

3FF0 

El 

11 

16 

00 

19 

54 

5D 

2B 

FD 

3A30 

32 

38 

3A 

05 

C2 

B6 

39 

C9 


23 

3D08 

3C 

FE 

08 

C8 

DD 

77 

3E 

C9 

65 

3FF8 

2B 

01 

0E 

00 

ED 

B8 

DD 

6E 

2A 

3A38 

00 

F5 

11 

08 

00 

3E 

FF 

DD 


28 

3D10 

DD 

6E 

4 0 

DD 

66 

41 

56 

23 

88 











3A40 

BE 

01 

28 

07 

DD 

19 

10 

F7 


EB 

3D18 

DD 

75 

40 

DD 

74 

41 

7A 

FE 

9C 

SUM： 

91 

90 

73 

FC 

DB 

3A 

48 

9A 8D29 

3A48 

C3 

D8 

3A 

DD 

75 

01 

DD 

74 


79 

3D20 

19 

30 

10 

DD 

6E 

3D 

DD 

66 

24 











3A50 

03 

AF 

DD 

77 

00 

DD 

77 

02 


5C 

3D28 

3E 

CD 

13 

3F 

DD 

75 

3D 

DD 

C9 

4000 

07 

DD 

66 

08 

CD 

13 

3F 

DD 

4E 

3A58 

3A 

DD 

3A 

95 

6F 

3A 

DE 

3A 


A7 

3D30 

74 

3E 

C9 

PE 

IB 

20 

D9 

DD 

6A 

4008 

75 

07 

DD 

74 

08 

18 

60 

DD 

2A 

3A60 

94 

67 

DD 

36 

04 

00 

DD 

36 


25 

3D38 

6E 

40 

DD 

66 

41 

2B 

DD 

75 

AF 

4010 

6E 

07 

DD 

66 

08 

24 

24 

ED 

F5 

3A68 

05 

01 

CB 

7D 

28 

08 

DD 

36 


91 

3D40 

40 

DD 

74 

41 

7E 

FE 

1A 

20 

88 

4018 

5B 

FC 

60 

FE 

19 

28 

50 

FE 

44 

3A70 

05 

FF 

7D 

ED 

44 

6F 

DD 

36 


34 

3D48 

EE 

C3 

10 

3D 

E6 

3F 

69 

26 

B2 

4020 

1A 

28 

AC 

FE 

IB 

28 

1C 

FE 

49 

3A78 

06 

00 

DD 

36 

07 

01 

CB 

7C 


68 

3D50 

00 

29 

29 

29 

29 

29 

29 

29 

IF 

4028 

1C 

F5 

3B 

01 

CC 

11 

3B 

FI 

59 












3D58 

87 

4P 

06 

00 

09 

01 

EC 

4C 

IE 

4030 

FE 

ID 

F5 

3E 

00 

CC 

11 

3B 

66 

SUM： 

DD 

0F 

29 

2E 

02 

44 

6A 

E9 

A972 

3D60 

09 

4E 

23 

46 

60 

69 

C9 

F5 

47 

4038 

FI 

FE 

IE 

20 

92 

DD 

36 

00 

D2 












3D68 

DD 

21 

48 

64 

21 

•18 

64 

11 

88 

4040 

FF 

18 

68 

DD 

6E 

05 

DD 

66 

12 

3A80 

28 

08 

7C 

ED 

44 

67 

DD 

36 


57 

3D70 

49 

64 

01 

0F 

00 

36 

04 

ED 

E4 

4048 

06 

2B 

DD 

75 

05 

DD 

74 

06 

DF 

3A88 

07 

FF 

7D 

BC 

38 

13 

5D 

3A 


21 

3D78 

B0 

DD 

E5 

87 

87 

87 

5F 

16 

7C 

4050 

7E 

FE 

1A 

20 

EE 

C3 

CF 

3F 

75 

3A90 

DE 

3A 

DD 

96 

03 

67 

CD 

2F 


FI 











4058 

CD 

D9 

40 

DD 

36 

00 

FF 

DD 

D5 

3A98 

3B 

DD 

75 

06 

DD 

74 

07 

18 


03 

SUM： 

D4 

A9 

32 

60 

39 

A8 

84 

8141CA 

4060 

7E 

01 

FE 

64 

38 

02 

D6 

64 

55 

3AA0 

11 

5C 

3A 

DD 

3A 

DD 

96 

01 


32 











4068 

57 

87 

C6 

03 

4F 

18 

0E 

DD 

F9 

3AA8 

67 

CD 

2F 

3B 

DD 

75 

04 

DD 


D1 

3D80 

00 

21 

3E 

46 

19 

06 

08 

7E 

4A 

4070 

7E 

01 

FE 

64 

38 

02 

D6 

64 

55 

3AB0 

74 

05 

FI 

F5 

B7 

CA 

D8 

3A 


F2 

3D88 

DD 

77 

46 

23 

DD 

23 

10 

F7 

C4 

4078 

57 

87 

C6 

02 

4F 

DD 

46 

03 

IB 


DD 

6E 

04 

DD 

66 

05 

CB 

2C 


8E 

3D90 

DD 

El 

AF 

32 

E7 

3D 

DD 

7E 

IE 











3AC0 

CB 

ID 

DD 

75 

04 

DD 

74 

05 


94 

3D98 

46 

DD 

77 

3C 

DD 

36 

4F 

00 

38 

SUM: 

64 

49 

A4 

59 

14 

F7 

D0 

FF DB1E 

3AC8 

DD 

6E 

06 

DD 

66 

07 

CB 

2C 


92 

3DA0 

FI 

3C 

87 

87 

87 

DD 

77 

10 

26 











3AD0 

CB 

ID 

DD 

75 

06 

DD 

74 

07 


98 

3DA8 

DD 

7E 

46 

DD 

36 

3E 

EC 

DD 

BB 

4080 

FD 

72 

00 

FD 

71 

01 

DD 

6E 

29 

3AD8 

FI 

DD 

El 

El 

C9 

00 

00 

D9 


32 

3DB0 

36 

3D 

11 

FE 

02 

20 

08 

DD 

89 

4088 

07 

FD 

75 

02 

DD 

66 

08 

FD 

C3 

3AE0 

11 

08 

00 

D9 

3E 

FF 

DD 

BK 


CA 

3DB8 

36 

3E 

05 

DD 

36 

3D 

2F 

3E 

36 

4090 

74 

03 

7A 

C5 

D5 

CD 

0A 

41 

A3 

3AE8 

01 

28 

09 

D9 

DD 

19 

D9 

10 


EA 

3DC0 

0E 

CD 

06 

3F 

DD 

75 

40 

DD 

8F 

4098 

Dl 

Cl 

B7 

20 

24 

DD 

23 

DD 

6A 

3AF0 

F5 

C3 

0E 

3B 

DD 

75 

01 

DD 


31 

3DC8 

74 

41 

01 

00 

10 

DD 

71 

19 

2D 

40A0 

23 

FD 

23 

FD 

23 

FD 

23 

FD 

80 

3AF8 

74 

03 

AF 

DD 

77 

00 

DD 

77 


CE 

3DD0 

3E 

04 

81 

4F 

DD 

23 

10 

F5 

17 

40A8 

23 

10 

D5 

FD 

El 

DD 

El 

11 

B5 












3DD8 

01 

00 

08 

DD 

71 

01 

3E 

08 

9E 

40B0 

20 

00 

FD 

19 

11 

17 

00 

DD 

3B 

SUM: 

F0 

35 

10 

A1 

38 

C4 

92 

2E 

081F 

3DE0 

81 

4F 

DD 

23 

10 

F5 

C9 

00 

9E 

40B8 

19 

Cl 

05 

C2 

93 

3F 

C9 

00 

3C 












3DE8 

3A 

EF 

60 

B7 

28 

07 

3D 

32 

DE 

40C0 

00 

DD 

E5 

DD 

2A 

BF 

40 

DD 

A5 

3B00 

02 

DD 

E5 

El 

23 

23 

23 

23 


31 

3DF0 

EF 

60 

3E 

01 

C9 

2A 

ED 

60 

CE 

40C8 

7E 

00 

3C 

FE 

02 

38 

06 

DD 

D5 

3B08 

EB 

01 

04 

00 

ED 

B0 

D1 

El 


3F 

3DF8 

E5 

7E 

23 

B7 

20 

08 

7E 

23 

06 

40D0 

35 

00 

FD 

34 

01 

DD 

El 

18 

3D 

3B10 

C9 

14 

1C 

1C 

ED 

53 

DD 

3A 


6C 











40D8 

C4 

C5 

E5 

D5 

DD 

E5 

3A 

9B 

DA 

3B18 

E5 

DD 

E5 

DD 

21 

90 

61 

06 


9C 

SUM： 

8A 

B9 

BB 

13 

0B 

B8 

4E 

A3 E904 

40E0 

64 

3C 

32 

9B 

64 

FE 

03 

38 

0A 

3B20 

40 

C3 

39 

3A 

E5 

D5 

DD 

21 


2E 











40E8 

IB 

CD 

53 

41 

0D 

28 

15 

DD 

A3 

3B28 

90 

61 

06 

40 

C3 

DF 

3A 

F5 


08 

3E00 

22 

ED 

60 

El 

18 

E8 

FE 

69 

: B7 

40F0 

El 

DD 

E5 

DD 

7E 

07 

32 

98 

CF 

3B30 

C5 

16 

00 

2B 

00 

3E 

00 

CB 


12 

3E08 

DA 

A6 

3E 

D1 

FE 

8C 

28 

2E 

: 6F 

40F8 

64 

DD 

7E 

08 

32 

99 

64 

3E 

34 

3B38 

7C 

28 

06 

7C 

ED 

44 

67 

3E 


FC 

3E10 

FE 

96 

28 

64 

08 

11 

17 

0C 

: 50 











3840 

01 

08 

4B 

42 

5D 

54 

3E 

10 


95 

3E18 

DD 

21 

90 

63 

06 

08 

3E 

FF 

: 3C 

SUM： 

03 

66 

8B 

5E 

1A 

C0 

EE 

CC 16D2 


►受験生にとって苦しい季節が来ようとしています。パソコンを封印してから6力月がた 
ち，唯一 ， Oh ! X だけが僕とパソコンとのつながりとなっている今，新作ソフトの情報を 
読むのがなにより辛いこのごろです。 神社一（17> 千葉県 


138 Oh! X 1988.11. 





































46C8 

46D0 

46D8 

46E0 

46E8 

46F0 

46F8 


SUM： FC C9 64 C9 42 C6 8B C9 0B7E 

4700 06 06 06 06 05 06 05 05 : 2D 
4708 05 05 05 05 05 05 05 05 : 28 
4710 05 05 05 05 05 05 05 05 : 28 
4718 05 05 05 05 00 00 C0 00 : 14 
4720 00 00 00 00 IE 07 07 07 : 33 
4728 07 07 07 07 07 07 07 07 : 38 
4730 07 07 07 07 07 07 07 07 : 38 
4738 07 07 07 08 08 01 02 02 : 2A 
4740 03 03 03 03 03 03 03 03 :18 
4748 03 03 03 03 03 03 03 03 :18 
4750 03 03 03 03 03 03 03 03 :18 
4758 03 03 00 00 00 00 00 00 : 06 
4760 00 00 1E 07 07 07 07 07 : 41 
4768 06 05 05 05 05 05 05 05 : 29 
4770 05 05 05 05 05 05 05 05 : 28 
4778 06 07 07 08 01 01 01 01: 20 


SUM： 47 47 62 4D 5E 414141 622E 

4780 01 .01 01 01 01 01 01 01 
4788 01 01 01 08 07 07 07 07 
4790 07 07 07 07 07 06 05 05 
4798 05 05 05 05 05 05 05 05 
47A0 05 05 05 05 05 06 07 07 
47A8 08 01 01 01 01 01 01 01 
47B0 01 01 01 01 01 0101 01 
47B8 08 07 07 07 07 07 07 07 
47C0 07 07 07 07 07 07 07 07 
47C8 00 00 00 00 00 00 00 00 
47D0 1E 07 07 07 07 07 07 07 
47D8 07 07 07 07 07 07 07 07 
47E0 07 07 1C 08 01 01 02 03 
47E8 03 03 04 05 05 06 07 07 
47F0 07 07 07 07 07 07 07 07 
47F8 07 07 07 07 07 07 07 07 


SUM： 68 49 5F 53 4B 4C 4E 4F 

4800 07 07 07 07 07 07 07 07 
4808 00 00 00 00 00 00 00 00 
4810 IE 07 07 07 07 07 07 07 
4818 07 07 07 07 07 07 07 07 
4820 07 07 07 07 07 07 08 07 
4828 08 08 08 08 01 08 01 01 
4830 01 01 01 01 02 01 02 02 
4838 02 02 03 02 03 03 03 03 
4840 03 03 04 03 04 04 04 04 
4848 05 04 05 05 05 05 05 05 
4850 06 05 06 06 06 06 07 06 
4858 07 07 07 07 07 07 07 07 
4860 07 07 07 07 07 07 07 07 
4868 07 07 07 07 07 07 07 07 
4870 07 00 00 00 00 00 00 00 
4878 00 IE 07 07 07 07 07 07 


SUM： 68 66 53 514D 53 4F 4D FD2C 

4880 07 07 07 07 07 07 07 07 : 38 
4888 07 07 07 071A 07 07 07 : 4B 
4890 1C 08 01 01 02 03 03 03 : 31 
4898 04 05 05 06IB 07 07 07 : 44 
48A0 07 07 07 07 07 07 07 07 : 38 
48A8 07 07 07 07 07 07 07 07 : 38 
48B0 07 07 07 07 07 07 07 07 : 38 
48B8 07 07 1A 07 07 07 ID 07 : 61 
48C0 07 07 08 07 08 08 08 08 : 3D 
48C8 01 08 01 01 01 01 01 01: 0F 
48D0 02 01 02 02 02 02 03 02 :10 
48D8 03 03 03 03 03 03 04 03 :19 
48E0 04 04 04 04 05 04 05 05 : 23 
48E8 05 05 05 05 06 05 06 06 : 2B 
48F0 06 06 07 06 1B 08 07 08 : 4B 
48F8 07 08 08 08 08 08 01 08 : 38 


SUM： 6D 6169 55 96 5B 6D 5D 83C0 

4900 01 01 08 01 01 01 01 01: 0F 
4908 01 02 01 01 02 01 02 02 : 0C 
4910 02 02 02 03 02 03 00 00 : 0E 
4918 00 00 00 00 00 00 1E 01: 1F 
4920 01 01 01 01 01 01 1C 1D : 3F 
4928 1E 06 06 06 06 06 08 08 : 4C 
4930 08 08 08 08 08 08 96 06 : 3C 
4938 06 06 06 06 06 06 08 08 : 34 
4940 08 08 08 08 08 08 06 06 : 3C 
4948 06 06 00 00 00 00 00 00 : 0C 
4950 00 00 1E 01 01 01 01 01: 23 
4958 01 01 01 01 01 01 01 01:08 
4960 01 01 06 06 06 06 06 06 : 26 
4968 06 06 06 06 06 01 01 01: 21 
4970 01 01 01 01 01 01 01 01:08 
4978 01 01 01 01 01 01 01 01:08 


SUM： 49 32 55 32 32 2D 64 48 C72F 

4980 01 01 01 06 06 06 06 06 : 21 
4988 06 06 06 06 06 06 05 05 : 2E 
4990 05 05 05 05 05 05 05 05 : 28 
4998 05 05 05 05 05 05 00 00 : 1E 


ELFES IV 139 


27 
33 

28 
2D 
0F 
08 
39 
38 
00 
4F 

38 

39 
28 
38 
38 


38 

00 

4F 

38 

39 
2B 
0B 
15 
1D 
27 
30 
38 
38 
38 
07 
48 


-i 

m 

cn 

m 

z 

—i 

z 

m 


4100 

FF 

32 

9B 

64 

DD 

El 

D1 

El 

A0 

43F0 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

6F 

6B 

69 


: 62 

4108 

Cl 

C9 

4F 

FE 

04 

38 

02 

0E 

23 

43F8 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

7B 


: E8 

4110 

03 

41 

04 

7D 

FE 

23 

30 

2C 

42 












4118 

11 

C3 

65 

D5 

D9 

06 

20 

D1 

DE 

SUM： 

20 

C0 

10 

7F 

47 

B7 

0E 

5E 

FFDA 

4120 

3E 

01 

08 

D9 

1A 

13 

FE 

7B 

C6 












4128 

30 

0F 

1A 

13 

95 

B9 

30 

0A 

F4 

4400 

7B 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

7B 

7B 


22 

4130 

1A 

13 

94 

B8 

38 

12 

C3 

3B 

Cl 

4408 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

20 

20 


6C 

4138 

41 

13 

13 

D5 

D9 

D1 

10 

E3 

D9 

4410 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

20 


6C 

4140 

D9 

08 

3D 

C9 

3E 

01 

3D 

C9 

2C 

4418 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

20 

20 


11 

4148 

D9 

3E 

7B 

12 

D9 

08 

AF 

08 

3C 

4420 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

20 

7B 

7B 


22 

4150 

C3 

3B 

41 

DD 

21 

90 

63 

11 

41 

4428 

20 

20 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 


B6 

4158 

17 

00 

01 

01 

08 

DD 

7E 

00 

7C 

4430 

7B 

20 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

20 


6C 

4160 

3C 

FE 

02 

D0 

DD 

19 

10 

F5 

07 

4438 

20 

20 

7B 

2 0 

20 

20 

20 

20 


5B 

4168 

0D 

C9 

00 

20 

20 

20 

20 

20 

76 

4440 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

20 


11 

4170 

20 

B1 

C5 

C0 

20 

CA 

20 

45 

A5 

4448 

7B 

20 

20 

20 

20 

20 

7B 

7B 


11 

4178 

4C 

46 

45 

53 

20 

C9 

20 

Cl 

F4 

4450 

2« 

20 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 


B6 











4458 

7B 

20 

7B 

7B 

20 

?A) 

7B 

20 


6C 

SUM： 

DE 

74 

22 

E9 

F5 

33 

61 

8C 49C1 

4460 

20 

20 

7B 

20 

20 

20 

20 

20 


5B 











4468 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

20 


11 

4180 

AD 

B3 

B6 

B8 

20 

CF 

C3 

DE 

5E 

4470 

7B 

2 0 

20 

20 

20 

20 

7B 

7B 


11 

4188 

20 

B7 

C0 

A1 

00 

20 

20 

20 

98 

4478 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 


6C 

4190 

20 

20 

20 

20 

BC 

ce 

20 

C6 

E2 












4198 

20 

CB 

BC 

DE 

AE 

B3 

D6 

B3 

6F 

SUM： 

22 

11 

33 

D8 

7D 

7D 

33 

6C 

0A2C 

41A0 

20 

C9 

20 

CA 

AF 

Cl 

20 

B6 

19 












41A8 

DE 

20 

D0 

B4 

D9 

A1 

00 

20 

1C 

4480 

7B 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

20 

20 


C7 

41B0 

20 

20 

20 

BE 

DD 

C4 

B3 

B7 

29 

4488 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

20 

20 


11 

41B8 

20 

CA 

20 

BC 

BD 

DE 

B6 

20 

37 

4490 

7B 

20 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

20 


6C 

4100 

C6 

20 

BF 

C9 

20 

C4 

C5 

D8 

EF 

4498 

20 

7B 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

7B 


C7 

41C8 

20 

CD 

C4 

20 

B5 

D8 

C3 

B2 

D3 

44A0 

20 

20 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 


B6 

41D0 

B8 

A1 

00 

20 

20 

20 

20 

20 

F9 

44A8 

7B 

20 

7B 

7B 

20 

7B 

20 

20 


6C 

41D8 

BA 

DA 

B6 

D7 

20 

B1 

C5 

C0 

77 

44B0 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

7B 

20 


5B 

41E0 

20 

CA 

20 

45 

4C 

46 

45 

53 

79 

44B8 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

20 


11 

41E8 

20 

C5 

B2 

cc 

DE 

20 

C6 

20 

47 

4400 

20 

20 

20 

20 

7B 

20 

7B 

7B 


11 

41F0 

BC 

DD 

C6 

AD 

B3 

20 

BC 

00 

9B 

44C8 

20 

ZU 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 


11 

41F8 

20 

20 

20 

20 

CE 

DE 

B3 

BF 

9E 

44D0 

20 

20 

7B 

7B 

20 

20 

7B 

2 0 


11 











44D8 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

20 

20 


6C 

SUM： 

BF 

1C 

73 

0D 

6C 

37 

49 

C0 D329 

44E0 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

20 

20 


11 











44E8 

7B 

7B 

7B 

7B 

2 0 

20 

20 

45 


91 

4200 

B3 

20 

BC 

C0 

20 

B1 

C0 

CF 

AF 

44F0 

4C 

4 6 

45 

53 

20 

34 

2C 

20 


BE 

4208 

20 

A6 

20 

C3 

B2 

BC 

20 

BB 

F2 

44F8 

20 

20 

52 

6F 

7 5 

r)i •: 

64 

20 


68 

4210 

BE 

C5 

B9 

DA 

CA 

DE 

20 

C5 

A3 












4218 

D7 

C5 

B2 

A1 

00 

20 

20 

20 

4F 

SUM： 

98 

DC 

2F 

10 

77 

DF 

Cl 

36 

AD7E 

4220 

20 

20 

20 

20 

CA 

AF 

Cl 

20 

DA 












4228 

C9 

20 

CF 

B4 

2 0 

C6 

20 

C0 

32 

4500 

20 

20 

20 

53 

68 

69 

65 

6C 


55 

4230 

AF 

C0 

20 

B1 

C5 

C0 

20 

C9 

A£ 

4508 

64 

20 

20 

20 

2d 

20 

20 

20 


44 

4238 

20 

D0 

D0 

20 

C6 

00 

20 

20 

E6 

4510 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

2E 

20 


0E 

4240 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

4518 

53 

70 

6 5 

65 

64 

20 

20 

20 


51 

4248 

BE 

B7 

AD 

D8 

C3 

A8 

B0 

20 

35 

4520 

2E 

20 

41 

2E 

67 

75 

6E 

20 


27 

4250 

BC 

BD 

C3 

D1 

20 

CA 

C2 

C4 

7D 

4528 

20 

20 

2E 

20 

49 

6D 

61 

67 


0C 

4258 

DE 

B3 

20 

C9 

00 

20 

20 

20 

DA 

4530 

65 

20 

20 

20 

20 

42 

79 

20 


C0 

4260 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

4538 

54 

2E 

41 

6F 

6B 

69 

FF 

FF 


04 

4268 

20 

BB 

B2 

DA 

DD 

20 

B6 

DE 

F8 

4540 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4270 

20 

B7 

BA 

B4 

C3 

B7 

C0 

A1 

20 

4548 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4278 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

00 

4550 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 











4558 

FF 

FF 

F7 

FB 

l?E 

FD 

00 

FF 


EA 

SUM： 

F8 

F9 

62 

E3 

D4 

49 

89 

FB AC33 

4560 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 











4568 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

F9 


F2 

4280 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0D 

01 

0E 

4570 

FD 

F5 

FB 

00 

F7 

PA 

FE 

F6 


D2 

4288 

F9 

0B 

01 

F6 

0B 

01 

F9 

0E 

0E 

4578 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FB 


F4 

4290 

01 

F6 

0E 

01 

F4 

0B 

01 

FI 

F7 












4298 

0B 

01 

F4 

0E 

01 

FI 

0E 

01 

0F 

SUM： 

P4 

4C 

81 

CA 

36 

47 

12 

57 

719E 

42A0 

EF 

0B 

01 

EC 

0B 

01 

EF 

0E 

F0 












42A8 

01 

EC 

0E 

FF 

30 

0B 

FF 

2D 

61 

4580 

FF 

F5 

F7 

F6 

FF 

FF 

FF 

FF 


DD 

42B0 

0B 

FF 

30 

0E 

FF 

2D 

0E 

FF 

81 

4588 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FA 


F3 

42B8 

2B 

0B 

FF 

28 

0B 

FF 

2B 

OE 

A0 

4590 

FF 

00 

FF 

FF 

FF 

FE 

FD 

FF 


F6 

42C0 

FF 

28 

0E 

7B 

7B 

7B 

7B 

D3 

F4 

4598 

F9 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FB 


EE 

42C8 

D3 

7B 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

38 

45A0 

FF 

F5 

F7 

F6 

FF 

FF 

FF 

FF 


DD 

42D0 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

D3 

D3 

40 

45A8 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FA 


F3 

4 2D8 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

90 

45B0 

FF 

00 

FF 

FF 

FF 

FE 

FD 

FF 


F6 

42E0 

D3 

7B 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

E8 

45B8 

F9 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F2 

42E8 

D3 

D3 

7B 

D3 

D3 

7B 

D3 

D3 

E8 

4500 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

42F0 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

98 

4508 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

42F8 

D3 

7B 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

D3 

38 

45D0 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 











4508 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

SUM： 

97 

90 

0C 

0E 

D5 

6D 

24 

89 A8E3 

45E0 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 











45E8 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4300 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

D3 

D3 

40 

45F0 

F6 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


EF 

4308 

D3 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

7B 

D3 

38 

45F8 

FF 

FD 

F7 

FF 

FF 

F5 

FA 

FB 


DB 

4310 

D3 

7B 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

38 












4318 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

D3 

D3 

40 

SUM： 

DB 

DC 

D8 

DE 

F0 

E4 

E7 

DE 

71B8 

4320 

7B 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

40 












4328 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

40 

4600 

F9 

FE 

00 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F2 

4330 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

88 

4608 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4338 

7B 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

40 

4610 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4340 

D3 

7B 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

D3 

38 

4618 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4348 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

D3 

D3 

40 

4620 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4350 

D3 

D3 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

D3 

90 

4628 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4358 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

90 

4630 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 


F8 

4360 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

98 

4638 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

FF 

00 

01 


FB 

4368 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

7B 

D3 

38 

4640 

03 

00 

FF 

02 

FF 

IF 

00 

02 


24 

4370 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

23 

E8 

4648 

03 

01 

FF 

02 

IF 

FF 

01 

00 


24 

4378 

23 

23 

D3 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

D8 

4650 

03 

FC 

01 

00 

IF 

0F 

02 

00 


30 











4658 

02 

01 

FF 

00 

FF 

FF 

02 

04 


06 

SUM： 

20 

20 

D0 

78 

78 

C8 

C8 

D0 

11D8 

4660 

02 

FF 

01 

00 

FF 

FF 

01 

04 


05 











4668 

03 

01 

01 

01 

0F 

FF 

01 

02 


17 

4380 

23 

23 

23 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

28 

4670 

04 

FF 

FF 

01 

FF 

30 

00 

00 


32 

4388 

D3 

23 

23 

23 

D3 

23 

D3 

D3 

D8 

4678 

03 

01 

FF 

01 

10 

IF 

00 

00 


33 

4390 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

88 












4398 

D3 

23 

D3 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

88 

SUM： 

09 

F5 

F7 

FF 

51 

71 

00 

06 

F338 

43A0 

D3 

D3 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

D3 

38 












43A8 

23 

D3 

23 

D3 

D3 

D3 

23 

D3 

88 

4680 

00 

01 

01 

01 

01 

00 

01 

FF 


04 

43B0 

D3 

23 

D3 

D3 

23 

D3 

D3 

23 

88 

4688 

0 0 

FF 

FF 

FF 

FF 

00 

FF 

01 


FC 

43B8 

D3 

D3 

23 

D3 

D3 

D3 

23 

23 

88 

4690 

00 

02 

01 

02 

02 

02 

02 

01 


0C 

43C0 

D3 

D3 

23 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

E8 

4698 

02 

00 

02 

FF 

02 

FE 

01 

FE 


02 

43C8 

D3 

23 

D3 

23 

23 

23 

D3 

D3 

D8 

46A0 

00 

FK 

FF 

FE 

FE 

FE 

FE 

FF 


F4 

4 3D0 

D3 

D3 

D3 

23 

23 

23 

23 

D3 

D8 

46A8 

FE 

00 

FE 

01 

FE 

02 

FF 

02 


FE 

43D8 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

23 

23 

23 

88 

46B0 

G0 

46 

25 

47 

63 

47 

D1 

47 


54 

43E0 

D3 

D3 

D3 

42 

79 

D3 

D3 

D3 

AD 

46B8 

11 

48 

7A 

48 

AC 

48 

F5 

48 


4C 

43E8 

D3 

D3 

D3 

D3 

54 

2E 

41 

D3 

E2 

46C0 

IF 

49 

29 

49 

53 

49 

A7 

49 


66 


►どうしよう。あと数力月しかないぞ。なんでボタは受験生なんだろう。これから載せて 
ほしい記裉？ 大学に受かる XI ! 新井修 一（17) 群馬県 


6 B E 8 818 
1 ED0 0 3 3 

A B C 117 7 

4 4 4 0 0 0 0 

5 0 8 118 7 
C 4 0 0 0 0 0 

8 B B 118 6 
4 4 4 0 0 0 0 

D D 5118 7 

9 3 F 0 0 0 0 

A B B 118 7 
4 4 4 0 0 0 0 


A B B 118 8 
4 4 4 0 0 0 0 







































49A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

IE 

07 


25 

4C8C 

D3 

2B 

2B 

D3 

2B 

2B 

D3 

D3 

F8 4F70 

7F 

57 

•17 

59 

00 

3C 

04 

07 : 

: BD 

49A8 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 


38 

4C88 

D3 

D3 

7B 

7B 

D3 

7B 

7B 

D3 

38 4F78 

01 

IB 

FF 

01 

01 

04 

07 

01 : 

29 

49B0 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 


38 

4C90 

D3 

D3 

•10 

40 

40 

40 

40 

40 

26 - 










49B8 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 


38 

4C98 

40 

40 

40 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

27 SUM： 

78 

5E 

3C 

46 

69 

72 

D7 

40 12C7 

49C0 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

02 


10 

4CA0 

7B 

7B 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

49 

AE 










49C8 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

02 


10 

4CA8 

49 

49 

2D 

56 

2D 

D3 

D3 

D3 

BB 4F80 

16 

FF 

01 

01 

04 

07 

01 

19 

3C 

49D0 

02 

02 

02 

02 

07 

07 

07 

07 


24 

4CB0 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

2B 

2D 

3A 4F88 

FF 

01 

01 

04 

07 

01 

ID 

FF 

29 

49D8 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 


38 

4CB8 

2B 

21 

4F 

21 

2B 

2D 

2B 

2E 

6D 4F90 

01 

01 

82 

68 

07 

01 

0B 

FF 

FE 

49E0 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 


38 

4CC0 

2E 

2E 

2E 

2E 

2E 

2E 

2E 

2G 

70 4F98 

01 

01 

(；B 

07 

01 

06 

FF 

01 

78 

49E8 

04 

04 

04 

04 

04 

04 

04 

04 


20 

4CC8 

2B 

2B 

2B 

2B 

2B 

2D 

2B 

2B 

58 4FA0 

01 

68 

07 

01 

08 

FF 

01 

01 

7A 

49F0 

04 

04 

04 

04 

04 

04 

04 

04 


20 

4CD0 

2B 

2A 

2A 

2A 

2A 

2A 

2A 

2A 

51 4FA8 

68 

07 

01 

04 

FF 

01 

01 

82 

F7 

49F8 

04 

04 

04 

04 

04 

04 

04 

04 


20 

4CD8 

2A 

2A 

23 

23 

23 

23 

23 

23 

26 4FB0 

02 

0A 

05 

1C 

FF 

01 

00 

00 

2D 
















A1 

2D 

A1 

21 

20 

19 4FB8 

IE 

02 

0A 

05 

1A 

FF 

01 

00 

49 

SUM： 

46 

46 

46 

4B 

50 

50 

68 

51 

90A5 

4CE8 

21 

DF 

2D 

DF 

00 

03 

00 

03 

12 4FC0 

00 

IE 

02 

0A 

05 

18 

FF 

01 

47 












4CF0 

01 

03 

01 

03 

01 

03 

01 

03 

10 4FC8 

00 

00 

IE 

02 

0A 

05 

16 

FF 

44 

4A00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 


00 

4CF8 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

02 

10 4FD0 

01 

00 

82 

00 

OA 

02 

0C 

03 

9E 

4A08 

IE 

01 

01 

01 

01 

01 

01 

01 


25 











14 

FF 

01 

00 

00 

05 

66 

0C 

8B 

4A10 

01 

01 

01 

01 

01 

01 

01 

01 


08 

SUM： 

18 

25 

91 

A1 

35 

FE 

CF 

A6 B657 4FE0 

03 

OA 

FF 

01 

00 

00 

05 

02 

14 

4A18 

01 

01 

01 

08 

01 

08 

08 

08 


24 










4FE8 

0C 

03 

14 

FF 

01 

00 

00 

05 

28 

4A20 

08 

07 

08 

07 

07 

07 

07 

07 


3A 

4D00 

02 

02 

03 

01 

03 

01 

03 

01 

10 4FF0 

t)G 

0C 

03 

0A 

FF 

01 

00 

82 

01 

4A28 

07 

06 

07 

06 

06 

06 

06 

05 


31 

4D08 

03 

01 

03 

00 

03 

00 

03 

00 

0D 4FF8 

00 

14 

01 

01 

08 

22 

0A 

03 

4D 

4A30 

06 

05 

0 5 

0 5 

05 

05 

05 

04 


28 

4D10 

03 

FF 

03 

FF 

03 

FF 

03 

FF 

08 - 










4A38 

05 

04 

e4 

04 

04 

03 

04 

03 


IF 

4D18 

02 

FE 

02 

FE 

02 

FE 

02 

FE 

00 SUM： 

2A 

C7 

BD 

B1 

54 

56 

Cl 

36 B110 

4A40 

03 

03 

03 

03 

03 

02 

03 

02 


16 

4D20 

02 

FE 

01 

FD 

01 

FD 

01 

FD 

FA 










4A48 

02 

02 

02 

01 

02 

01 

01 

01 


0C 

4D28 

01 

FD 

00 

FD 

00 

FD 

00 

FD 

F5 5000 

02 

00 

05 

65 

01 

08 

00 

08 

7D 

4A50 

01 

01 

01 

08 

01 

08 

08 

08 


24 

4D30 

FF 

FD 

FF 

FD 

FF 

FD 

FI¬ 

FD 

F0 5008 

03 

02 

00 

0 5 

01 

01 

08 

22 

36 

4A58 

08 

07 

08 

07 

07 

07 

07 

07 


3A 

4D38 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 5010 

06 

03 

02 

00 

05 

65 

01 

08 

7E 

4A60 

07 

06 

07 

06 

06 

06 

06 

05 


31 

4D40 

FE 

FE 

FD 

FF 

FD 

PF 

FD 

FF 

F0 5018 

00 

0 4 

03 

02 

00 

05 

01 

01 

10 

4A68 

06 

05 

05 

05 

05 

05 

05 

05 


29 

4D48 

FD 

FF 

FD 

00 

FD 

00 

FD 

00 

F3 5020 

08 

22 

02 

03 

02 

82 

03 

04 

BA 

4A70 

05 

05 

05 

05 

05 

05 

05 

05 


28 

4D50 

FD 

01 

FD 

01 

FD 

01 

FD 

01 

F8 5028 

08 

22 

03 

0A 

00 

82 

01 

0D 

C7 

4A78 

05 

05 

05 

05 

00 

00 

00 

00 


14 

4D58 

FE 

02 

FE 

02 

FE 

02 

FE 

02 

00 5030 

08 

ID 

IB 

01 

00 

00 

08 

01 

4A 

















FF 

01 

FF 

93 

06 5038 

0D 

0g 

19 

IB 

01 

00 

00 

08 

5 9 

SUM： 

5F 

3B 

3F 

48 

36 

41 

43 

3E 

C1E1 

4D68 

FF 

03 

ee 

03 

00 

05 

00 

05 

0F 5040 

65 

0D 

08 

07 

IB 

01 

00 

00 

9D 












4D70 

01 

05 

01 

05 

0 2 

05 

02 

04 

19 5048 

08 

65 

0D 

08 

03 

IB 

01 

00 

A1 

4A80 

00 

ee 

00 

00 

IE 

05 

05 

05 


2D 

4D78 

03 

04 

03 

04 

0*1 

04 

04 

03 

ID 5050 

00 

08 

01 

OD 

08 

IB 

IB 

01 

55 

4A88 

05 

05 

05 

05 

05 

05 

05 

05 


28 











00 

00 

08 

01 

0D 

08 

17 

IB 

50 

4A90 

05 

05 

05 

05 

05 

05 

06 

05 


29 

SUM： 

01 

04 

01 

04 

03 

06 

03 

04 66A5 5060 

01 

00 

00 

08 

65 

0D 

08 

05 

88 

4A98 

06 

06 

0G 

06 

07 

07 

06 

07 


33 










5068 

IB 

01 

00 

00 

08 

65 

0D 

08 

9E 

4AA0 

07 

07 

08 

07 

07 

08 

08 

08 


3C 

4D80 

04 

03 

04 

02 

05 

02 

05 

01 

1A 5070 

09 

IB 

01 

00 

82 

00 

14 

04 

BF 

4AA8 

08 

01 

08 

01 

01 

01 

01 

01 


16 

4D88 

05 

01 

05 

00 

05 

00 

05 

00 

15 5078 

08 

01 

1C 

FF 

08 

00 

04 

08 

38 

4AB0 

01 

01 

01 

01 

01 

01 

01 

01 


08 

4D90 

05 

FF 

05 

FF 

05 

FE 

04 

FE 

0D - 










4AB8 

01 

01 

01 

01 

00 

00 

00 

00 


04 

4D98 

04 

FD 

04 

FD 

04 

FC 

03 

FC 

01 SUM： 

CA 

09 

7E 

B9 

34 

28 

76 

8215E5 

4AC0 

00 

00 

00 

00 

IE 

07 

07 

07 


33 

4DA0 

03 

FC 

02 

FC 

02 

FB 

01 

FB 

F6 










4AC8 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 

07 


38 

4DA8 

01 

FB 

00 

FB 

00 

FB 

00 

FB 

ED 5080 

01 

06 

FF 

08 

00 

00 

28 

68 

9E 

4AD0 

07 

07 

07 

1A 

07 

07 

07 

07 


4B 

4DB0 

FF 

FB 

FF 

FB 

FE 

FB 

FE 

FC 

E7 5088 

07 

01 

00 

FF 

01 

02 

68 

07 

79 

4AD8 

07 

07 

08 

07 

08 

08 

08 

08 


3D 

4DB8 

FD 

FC 

FD 

FC 

FC 

FC 

FC 

FD 

E3 5090 

01 

0C 

FF 

01 

03 

68 

07 

01 

80 

4AE0 

01 

08 

01 

01 

01 

01 

01 

01 


0F 

4DC0 

FC 

FD 

FC 

FE 

FB 

FE 

FB 

FF 

E6 5098 

03 

FF 

01 

0 2 

68 

07 

01 

0F 

84 

4AE8 

02 

01 

02 

02 

02 

02 

03 

02 


10 

4DC8 

FB 

FF 

FB 

00 

FB 

00 

FB 

00 

EB 50A0 

FF 

01 

03 

00 

0A 

68 

07 

01 

7D 

4AF0 

03 

03 

03 

03 

03 

03 

04 

03 


19 

4DD0 

FB 

01 

FB 

01 

FB 

02 

FC 

02 

F3 50A8 

06 

FF 

01 

02 

68 

07 

01 

12 

8A 

4AF8 

04 

04 

04 

04 

05 

04 

05 

05 


23 

4DD8 

FC 

0 3 

FC 

03 

FC 

04 

FD 

04 

FF 50B0 

FF 

01 

03 

68 

07 

01 

09 

FF 

7B 












4DE0 

FD 

04 

FE 

04 

FE 

05 

FF 

05 

0A RARO 

01 

02 

68 

07 

01 

15 

FF 

0 j 

只8 

SUM： 

40 

3F 

42 

4C 

77 

47 

4A 

48 

9A13 

4DE8 

FF 

05 

00 

05 

00 

07 

01 

07 

U 1 9130 

18 50C0 

03 

82 

00 

14 

02 

0C 

08 

19 

C8 












4DF0 

01 

07 

02 

07 

03 

06 

03 

06 

23 50C8 

FF 

01 

01 

66 

0C 

08 

08 

FF 

82 

4B00 

05 

05 

05 

05 

06 

05 

06 

06 


2B 

4DF8 

04 

06 

04 

05 

05 

05 

05 

04 

26 50D0 

01 

01 

00 

14 

02 

0C 

08 

19 

45 

4B08 

06 

06 

07 

06 

IB 

09 

09 

09 


4F 










—— 50D8 

FF 

01 

01 

66 

0C 

08 

08 

FF 

82 

4B10 

09 

09 

09 

09 

09 

09 

09 

09 


48 

SUM： 

01 

04 

02 

03 

02 

04 

03 

05 6115 50E0 

01 

01 

00 

14 

02 

02 

08 

22 

44 

4B18 

09 

09 

09 

09 

00 

00 

00 

00 


24 










50E8 

14 

01 

00 

66 

02 

08 

00 

14 

99 

4B20 

00 

00 

00 

00 

IE 

0A 

0A 

0A 


3C 

4E00 

06 

04 

06 

03 

06 

03 

07 

02 

25 50F0 

01 

00 

82 

00 

OA 

02 

05 

08 

9C 

4B28 

0A 

0A 

0A 

0A 

0A 

0A 

0A 

0A 


50 

4E08 

07 

01 

07 

01 

07 

00 

07 

FF 

ID 50F8 

22 

05 

08 

00 

66 

05 

08 

00 

A2 

4B30 

0A 

0A 

0A 

0A 

00 

00 

00 

00 


28 

4E10 

07 

FF 

07 

FE 

06 

FD 

06 

FD 

11 - 










4B38 

00 

00 

00 

00 

IE 

1A 

12 

IB 


65 

4E18 

06 

FC 

05 

FC 

05 

FB 

04 

FB 

02 SUM： 

4B 

A1 

FA 

E9 

76 

2F 

DD 

00 74F5 

4B40 

03 

03 

03 

03 

03 

03 

1A 

01 


2D 

4E20 

04 

FA 

03 

FA 

03 

FA 

02 

F9 

F3 










4B48 

00 

01 

01 

00 

02 

00 

01 

00 


05 

4E28 

01 

F9 

01 

F9 

00 

F9 

FF 

F9 

E5 5100 

05 

08 

00 

82 

01 

03 

08 

22 

BD 

4B50 

03 

00 

00 

03 

05 

03 

00 

1C 


2A 

4E30 

FF 

F9 

FE 

F9 

FD 

FA 

I-D 

FA 

DD 5108 

03 

03 

00 

00 

0A 

01 

03 

08 

1C 

4B58 

04 

05 

03 

05 

04 

00 

04 

04 


ID 

4E38 

FC 

FA 

FC 

FB 

FB 

FB 

FB 

FC 

DA 5110 

22 

06 

(n 

00 

00 

0A 

01 

03 

39 

4B60 

05 

03 

04 

00 

04 

03 

00 

03 


16 

4E40 

FA 

FC 

FA 

FD 

FA 

FD 

F9 

FE 

DB 5118 

08 

22 

09 

03 

00 

00 

0A 

01 

41 

4B68 

03 

00 

03 

02 

00 

02 

03 

01 


0E 

4E48 

F9 

FF 

F9 

FF 

F9 

00 

F9 

01 

E3 5120 

03 

08 

22 

0C 

03 

00 

00 

0A 

46 

4B70 

02 

03 

01 

02 

01 

03 

01 

02 


0F 

4E50 

F9 

01 

F9 

02 

FA 

03 

FA 

03 

EF 5128 

01 

03 

08 

22 

0F 

03 

00 

00 

40 

4B78 

1C 

00 

03 

01 

03 

00 

00 

03 


26 

4E58 

FA 

04 

FB 

04 

FB 

05 

FC 

05 

FE 5130 

0A 

01 

03 

08 

22 

12 

03 

00 

4D 












4E60 

FC 

0g 

FD 

06 

FD 

0g 

FE 

07 

an r1qq 

00 

0A 

01 

03 

08 

•>2 

15 

03 

5^ 

SUM： 

61 

40 

44 

41 

86 

53 

61 

71 

3D3D 

4E68 

FF 

07 

FF 

07 

00 

09 

01 

09 

VI/ U 1O O 

IF 5140 

00 

82 

00 

28 

82 

00 

3C 

69 

D1 












4B70 

02 

09 

03 

09 

03 

08 

»4 

08 

2E 5148 

00 

28 

00 

28 

66 

01 

08 

FB 

BA 

4B80 

00 

05 

00 

04 

00 

05 

05 

00 


13 

4E78 

05 

07 

06 

07 

06 

06 

07 

06 

32 5150 

05 

08 

02 

00 

0A 

66 

01 

08 

88 

4B88 

05 

05 

00 

05 

05 

00 

06 

00 


1A 










- 5158 

FB 

08 

08 

02 

00 

OA 

66 

01 

7E 

4B90 

05 

00 

07 

00 

00 

07 

01 

07 


IB 

SUM： 

02 

03 

03 

04 

01 

05 

03 

06 DD81 5160 

08 

FB 

0B 

0 8 

02 

00 

0A 

66 

88 

4B98 

00 

1C 

08 

01 

07 

01 

08 

00 


35 










5168 

01 

08 

FB 

0E 

08 

02 

82 

01 

9F 

4BA0 

08 

08 

01 

07 

08 

00 

08 

07 


2F 

4E80 

07 

05 

08 

04 

08 

03 

09 

03 

2F 5170 

08 

01 

19 

FF 

50 

08 

00 

0A 

83 

4BA8 

00 

07 

07 

00 

07 

06 

00 

06 


21 

4E88 

09 

02 

09 

01 

0(J 

00 

09 

FF 

26 5178 

01 

08 

01 

05 

FF 

50 

08 

00 

66 

4BB0 

07 

05 

06 

07 

05 

06 

05 

07 


30 

4E90 

09 

FE 

09 

FD 

OH 

FD 

08 

FC 

16 - 










4BB8 

0 5 

06 

1C 

00 

07 

05 

07 

00 


3A 

4E98 

07 

FB 

07 

FA 

06 

FA 

06 

F9 

02 SUM： 

52 

0F 

64 

2A 

92 

10 

6D 

19 C262 

4BC0 

00 

07 

00 

01 

00 

08 

00 

ei 


11 

4EA0 

05 

F9 

04 

F8 

03 

F8 

03 

F7 

EF 










4BC8 

01 

00 

01 

IB 

1A 

12 

12 

12 


6D 

4EA8 

02 

F7 

01 

F7 

00 

F7 

FF 

F7 

DE 5180 

0A 

01 

08 

01 

IE 

FF 

50 

08 

89 

4BD0 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 


90 

4EB0 

FE 

F7 

FD 

F7 

FD 

F8 

FC 

F8 

D2 5188 

00 

82 

04 

07 

01 

16 

FF 

0A 

AD 

4BD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 

4EB8 

FB 

F9 

FA 

F9 

FA 

FA 

F9 

FA 

CB 5190. 05 

00 

14 

04 

07 

01 

16 

FF 

3A 

4BE0 

ID 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

IB 


38 

4EC0 

F9 

FB 

F8 

FC 

F8 

FD 

F7 

FD 

D1 5198 

0A 

05 

00 

14 

04 

07 

01 

16 

45 

4BE8 

09 

09 

09 

09 

09 

09 

09 

09 


48 

4EC8 

F7 

FE 

F7 

FF 

F7 

00 

F7 

01 

DA 51A0 

FF 

0A 

05 

00 

14 

04 

07 

01 

2E 

4BF0 

09 

09 

1A 

19 

IB 

09 

09 

09 


7B 

4ED0 

F7 

02 

F7 

03 

F8 

03 

F8 

04 

EA 51A8 

16 

FF 

0A 

05 

82 

02 

00 

03 

AB 

4BF8 

09 

09 

09 

09 

09 

09 

09 

1A 


59 

4ED8 

F9 

05 

F9 

06 

FA 

06 

FA 

07 

FE 51B0 

26 

FF 

01 

02 

66 

00 

03 

FB 

8C 














A7 


08 


Qg 

FD 

0q 

11 R1 DO 


(X 1 

AO 

02 

00 


2 〇 

FF 

?F 

SUM： 

69 

74 

78 

71 

80 

65 

67 

87 

F72E 

4EE8 

FE 

v 1 

09 

FF 

09 

00 

0B 

01 

0B 

i i yloo 

26 5100 

01 

02 

66 

00 

03 

F8 

FF 

01 

64 












4EF0 

02 

0B 

03 

0B 

04 

0A 

05 

0A 

38 51C8 

02 

02 

00 

03 

2C 

FF 

01 

02 

35 

4C00 

19 

19 

19 

19 

19 

19 

1C 

IB 


CD 

4EF8 

06 

09 

07 

09 

08 

08 

09 

07 

3F 51D0 

66 

00 

03 

F5 

FF 

01 

02 

02 

62 

4008 

1A 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 


98 











00 

0 3 

2F 

FF 

01 

02 

66 

00 

9A 

4C10 

12 

12 

12 

00 

00 

00 

00 

00 


36 

SUM： 

01 

04 

01 

04 

03 

06 

03 

05 3919 51E0 

03 

F2 

FF 

01 

02 

82 

00 

0A 

83 

4C18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


00 










51E8 

02 

ee 

08 

19 

F6 

04 

03 

66 

86 

4C20 

12 

12 

12 

12 

12 

00 

00 

00 


5A 

4F00 

09 

06 

0A 

05 

0A 

04 

0B 

03 

3A 51F0 

00 

08 

06 

F6 

04 

03 

02 

0D 

1A 

4C28 

00 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 


7E 

4F08 

0B 

02 

0B 

01 

OB 

00 

0B 

FF 

2E 51F8 

08 

19 

22 

04 

03 

66 

0D 

08 

C5 

4C30 

00 

00 

00 

12 

12 

12 

12 

12 


5A 

4F10 

0B 

FE 

0B 

FD 

0A 

FC 

0A 

FB 

1C - 










4038 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 

12 


90 

4F18 

09 

FA 

09 

F9 

08 

F8 

07 

F7 

03 SUM： 

C9 

AB 

F9 

34 

54 

0F 

13 

AF AB6D 

4040 

12 

12 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


24 

4F20 

06 

F7 

05 

F6 

04 

!'G 

03 

F5 

EA 










4C48 

00 

IB 

2E 

41 

2E 

28 

4F 

29 


58 

4F28 

02 

F5 

01 

F5 

00 

F5 

FF 

F5 

D6 5200 

06 

22 

04 

03 

00 

2D 

02 

00 : 

5E 

4C50 

D3 

D3 

D3 

A1 

3D 

A1 

DF 

3D 


14 

4F30 

FE 

F5 

FD 

F5 

FC 

F6 

FB 

F6 

C8 5208 

08 

19 

F6 

04 

03 

66 

00 

08 : 

8C 

4058 

DF 

D3 

D3 

D3 

7B 

7B 

7B 

7B 


44 

4F38 

FA 

F7 

F9 

F7 

FH 

F8 

F7 

F9 

Cl 5210 

06 

F6 

04 

03 

02 

0D 

08 

19 : 

33 

4C60 

7B 

7B 

D3 

D3 

D3 

D3 

2F 

3B 


AF 

4F40 

F7 

FA 

F6 

FB 

F6 

[•(； 

F5 

FD 

C6 5218 

22 

04 

03 

66 

0D 

08 

06 

22 : 

CC 

4C68 

D3 

3C 

2F 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 


5D 

4F48 

F5 

FE 

F5 

FF 

F5 

00 

F5 

01 

D2 5220 

04 

03 

82 

00 

14 

02 

06 

08 : 

AD 

4070 

4F 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 


14 

4F50 

F5 

02 

F5 

03 

F6 

04 

F6 

05 

E4 5228 

22 

06 

19 

ee 

00 

0F 

03 

06 : 

59 

4C78 

D3 

7B 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 

D3 


40 

4F58 

F7 

06 

F7 

07 

VS 

08 

F9 

09 

FD 5230 

05 

22 

06 

19 

00 

ee 

0F 

02 : 

: 57 












4F60 

FA 

09 

FB 

0A 

FC 

0A 

FD 

OB 

16 5238 

06 

08 

22 

06 

19 

00 

00 

0F : 

: 5E 

SUM： 

9D 

4B 

EF 

74 

A5 

FI 

B5 

FB 

09F3 

4F68 

FE 

0B 

FF 

0B 

74 

4F 

DB 

54 

05 5240 

03 

06 

05 

22 

06 

19 

00 

00 : 

: 4F 


► 10月号 173 ページの西谷君，よく言った。パソコン雑誌の敉弱な感じをなくすためにはプ 


140 Oh ! X 1988.11. ロレスしかない。1年後の Oh ! Xの表紙に「パーソナルコンピュータ&プロレスマガジ 

ン j の コピーが 付けられるように ガンバロウ。 天 木 智 (20) 柬京都 






































SUM: A6 2D IE 6E DE 22 5C 1C 


56 

44 

3A 

ID 

37 

CA 

B3 

31 

C0 

C5 

DF 

35 

7A 

04 

10 

0E 


SUM： CE 9A 93 50 4D D7 6D 2F CEC7 


5680 

14 

F9 

FB 

00 

01 

08 

01 

19 

2B 

5688 

F9 

FB 

00 

01 

08 

01 

IE 

F9 

15 

5690 

FB 

00 

82 

00 

32 

03 

0D 

08 

C7 

5698 

IB 

1C 

IE 

00 

00 

14 

67 

0D 

DD 

56A0 

08 

08 

1C 

IB 

00 

00 

14 

03 

61 

56A8 

0D 

08 

18 

1C 

IE 

00 

00 

14 

7B 

56B0 

67 

OD 

08 

0B 

1C 

IE 

00 

82 

43 

56B8 

00 

IK 

96 

66 

06 

02 

00 

02 

24 

56C0 

28 

00 

67 

06 

08 

00 

02 

FB 

9A 

5608 

00 

00 

03 

67 

06 

08 

00 

02 

7A 

56D0 

FB 

00 

00 

03 

67 

06 

08 

00 

73 

56D8 

02 

FB 

00 

8C 

00 

IE 

01 

15 

BD 

56E0 

02 

13 

F8 

FB 

00 

03 

16 

06 

27 

56E8 

15 

FD 

FB 

00 

03 

16 

06 

0F 

3B 

56F0 

FD 

FB 

00 

03 

15 

03 

18 

F8 

23 

56F8 

FB 

00 

03 

15 

03 

0C 

F8 

FB 

15 

SUM： 

D3 

51 

CD 

BB 

0B 

94 

DE 

DC 5352 

5700 

00 

03 

16 

01 

IB 

F8 

FB 

00 

28 

5708 

03 

16 

01 

09 

F8 

FB 

00 

03 

19 

5710 

15 

05 

12 

FA 

C8 

00 

8C 

00 

7A 

5718 

28 

03 

12 

01 

IE 

00 

01 

00 

5D 

5720 

82 

00 

IE 

6A 

00 

28 

67 

07 

A0 

5728 

08 

0A 

FF 

03 

00 

00 

0A 

67 

85 

5730 

07 

08 

05 

FF 

03 

00 

00 

0A 

20 

5738 

67 

07 

08 

OD 

FF 

03 

00 

00 

85 

5740 

0A 

67 

07 

08 

00 

FF 

03 

00 

82 

5748 

82 

00 

IE 

96 

66 

13 

02 

25 

D6 

5750 

06 

96 

00 

67 

13 

08 

25 

06 

49 

5758 

96 

00 

00 

05 

67 

13 

08 

25 

42 

5760 

06 

96 

00 

00 

05 

67 

13 

08 

23 

5768 

25 

06 

96 

00 

00 

05 

67 

13 

40 

5770 

08 

25 

06 

32 

00 

8C 

00 

32 

23 

5778 

82 

00 

3C 

6D 

00 

96 

78 

00 

39 

SUM： 

15 

F8 

62 

27 

E0 

D9 

ID 

18 B550 

5780 

28 

02 

03 

08 

22 

02 

03 

00 

5C 

5788 

66 

03 

08 

01 

02 

03 

00 

02 

79 

5790 

03 

08 

22 

09 

03 

00 

66 

03 

A2 

5798 

08 

01 

09 

03 

00 

82 

00 

28 

BF 

57A0 

02 

OD 

08 

IF 

IB 

06 

00 

00 

57 

57A8 

0A 

02 

0D 

08 

1C 

IB 

or, 

ee 

5E 

57B0 

00 

0A 

02 

OD 

08 

19 

IB 

06 

5B 

57B8 

00 

00 

0A 

02 

0D 

08 

16 

IB 

52 

57C0 

06 

00 

00 

0A 

02 

0D 

08 

13 

3A 

57C8 

IB 

06 

00 

00 

0A 

02 

0D 

08 

42 

57D0 

10 

IB 

06 

ee 

82 

00 

28 

96 

71 

57D8 

66 

06 

02 

01 

FA 

64 

00 

67 

34 

57E0 

06 

08 

01 

FA 

64 

00 

00 

07 

74 

57E8 

67 

06 

08 

01 

FA 

64 

00 

00 

D4 

57F0 

07 

67 

06 

08 

01 

FA 

64 

00 

DB 

57F8 

8C 

ee 

2 8 

67 

0C 

08 

05 

FI 

25 


SUM： 3C C3 96 C0 66 A2 46 5E C114 


5520 0F 08 F9 0E IE 00 82 00 : BE 
5528 28 03 0C 0812 FF FB 00 : 4B 
5530 67 0C 0812 FF FB 00 00 : 87 
553814 03 0C 0812 F7 FB 00 : 2F 
5540 67 0C 0812 F7 FB 00 82 : 01 
5548 00 14 0314 08 22 05IE : 78 
5550 00 0314 08 2217IE 00 : 76 
5558 82 00 IE 0310 0810 FF : CA 
5560 FB 00 00 0A 0310 081C : 3C 
5568 FF FB 00 00 0A 0310 08 : IF 
5570 04 FF FB 00 00 0A 0310 : IB 
5578 0816 FF FB 00 00 0A 03 : 25 


SUM： C8 El6A 0E A1 A0 F9 611A1A 

5580 10 08 0A PF FB 00 82 00 : 9E 
5588 IE 96 0216 0612 FD 32 : 13 
5590 00 0215 0314 F8 32 00 : 58 
5598 0215 0310 F8 32 00 02 : 56 
55A0 15 0416 FA 32 00 0215 : 72 
55A8 04 0E FA 32 00 0215 02 : 57 
55B0 18 F8 32 00 0215 02 0C : 67 
55B8 F8 32 00 8C 00 3C 67 04 : 5D 
55C0 08 FF 05 0A 00 67 04 08 : 89 
5508 FF 09 0A 00 67 04 08 FF : 84 
55D0 0D 0A 00 67 04 08 FF 11 : 9A 
55D8 0A 00 82 00 28 01 0A 08 : C7 
55E0 1C FF 0A 01 00 14 01 0A : 45 
55E8 0819 FF 0A 01 00 14 01 : 40 
55F0 0A 0816 FF 0A 01 00 14 : 46 
55F8 01 0A 0813 FF 0A 0182 : B2 


5248 

0F 

02 

06 

08 

22 

06 

19 

00 


60 

5250 

00 

0F 

03 

06 

05 

22 

06 

19 


5E 

5258 

00 

00 

0K 

02 

06 

08 

22 

06 


47 

5260 

19 

00 

00 

0F 

03 

06 

05 

22 


58 

5268 

06 

19 

00 

82 

00 

28 

02 

09 


D4 

5270 

08 

22 

0F 

03 

00 

00 

0A 

66 


AC 

5278 

09 

08 

FF 

12 

03 

00 

00 

0A 


2F 

SUM: 

A9 

C2 

EF 

67 

78 

30 

7A 

1C 

0C69 

5280 

02 

09 

08 

22 

0C 

03 

00 

00 


44 

5288 

0A 

66 

09 

08 

FF 

15 

03 

00 


98 

5290 

82 

00 

28 

01 

08 

01 

05 

FF 


B8 

5298 

09 

00 

00 

05 

01 

08 

01 

08 


20 

5 2 AO 

FF 

09 

00 

00 

05 

01 

08 

01 


17 

52A8 

0B 

FF 

09 

00 

00 

05 

01 

08 


21 

52B0 

01 

0E 

FF 

09 

00 

00 

05 

01 


ID 

52B8 

08 

01 

11 

FF 

09 

00 

00 

05 


27 

52C0 

01 

08 

01 

14 

FF 

09 

00 

00 


26 

52C8 

05 

01 

08 

01 

17 

FF 

09 

00 


2E 

52D0 

00 

05 

01 

08 

01 

18 

FF 

09 


2F 

5208 

00 

8 2 

00 

•16 

02 

11 

08 

08 


EB 

52E0 

FF 

01 

00 

00 

06 

66 

11 

08 


85 

52E8 

1A 

FF 

01 

00 

00 

06 

02 

11 


33 

52F0 

08 

02 

FF 

01 

00 

00 

06 

66 


76 

52F8 

11 

08 

IE 

FF 

01 

00 

00 

06 


3D 

SUM： 

E2 

20 

7A 

9B 

42 

C4 

40 

AC 

0CBA 

5300 

02 

10 

08 

14 

FF 

01 

00 

00 


2G 

5308 

06 

02 

10 

08 

0E 

FF 

01 

00 


2E 

5310 

82 

00 

32 

82 

00 

3C 

6A 

00 


DC 

5318 

28 

00 

3C 

03 

12 

03 

05 

00 


81 

5320 

09 

01 

00 

06 

03 

12 

03 

IB 


43 

5328 

00 

09 

01 

00 

06 

03 

12 

03 


28 

5330 

09 

00 

09 

01 

00 

06 

03 

12 


2E 

5338 

03 

17 

00 

32 

01 

82 

00 

IE 


ED 

5340 

02 

05 

08 

26 

08 

14 

00 

02 


53 

5348 

05 

08 

2C 

08 

14 

00 

02 

05 


5C 

5350 

08 

32 

08 

14 

00 

66 

05 

08 


C9 

5358 

FD 

08 

14 

00 

66 

05 

08 

F7 


83 

5360 

08 

14 

00 

66 

05 

08 

FI 

08 


88 

5368 

14 

00 

82 

00 

IE 

65 

01 

08 


22 

5370 

FD 

06 

0A 

00 

65 

01 

08 

FD 


78 

5378 

09 

0A 

00 

65 

01 

08 

FD 

0C 


8A 

SUM： 

F5 

9E 

6C 

E7 

34 

D1 

8E 

6D 

09EC 

5380 

0A 

00 

65 

01 

08 

FD 

0F 

0A 


8B 

5388 

00 

82 

00 

14 

01 

01 

08 

24 


C4 

5390 

06 

0A 

00 

01 

01 

08 

24 

09 


47 

5398 

0A 

00 

01 

01 

08 

24 

0C 

0A 


4E 

53A0 

00 

01 

01 

08 

24 

0F 

0A 

00 


47 

53A8 

82 

00 

14 

01 

0D 

08 

IB 

20 


E7 

53B0 

0A 

03 

00 

14 

01 

0D 

08 

ID 


54 

53B8 

IE 

0A 

02 

00 

0A 

01 

0D 

08 


4A 

5300 

IF 

1C 

0A 

01 

00 

05 

01 

0D 


59 

5308 

08 

21 

1C 

0A 

01 

82 

00 

14 


E6 

53D0 

65 

OD 

08 

OA 

20 

0A 

03 

00 


B1 

53D8 

14 

65 

0D 

08 

08 

IE 

0A 

02 


CO 

53E0 

00 

0A 

65 

OD 

08 

06 

1C 

0A 


B0 

53E8 

01 

00 

05 

65 

0D 

08 

04 

1C 


A0 

53F0 

0A 

01 

82 


14 

01 

12 

08 


BC 

53F8 

22 

05 

0F 

02 

01 

12 

08 

22 


75 

SUM： 

91 

59 

B3 

C5 

A1 

IF 

C9 

F9 

3835 

5400 

0A 

0F 

02 

01 

12 

08 

00 

05 


3B 

5408 

0F 

02 

01 

12 

08 

00 

0A 

46 


7C 

5410 

02 

82 

00 

14 

03 

12 

08 

12 


C7 

5418 

IB 

6 4 

03 

82 

00 

14 

01 

08 


24 

5420 

01 

12 

00 

FB 

00 

00 

0A 

01 


19 

5428 

08 

01 

IB 

00 

FB 

00 

00 

0A 


2C 

5430 

01 

08 

01 

06 

00 

FB 

00 

00 


0B 

5438 

0A 

01 

08 

01 

19 

00 

FB 

00 


28 

5440 

00 

0A 

01 

08 

01 

0D 

00 

FB 


1C 

5448 

00 

00 

OA 

01 

08 

01 

12 

00 


26 

5450 

FB 

00 

S2 

00 

14 

02 

13 

01 


A7 

5458 

FE 

0A 

64 

00 

00 

01 

03 

13 


83 

5460 

08 

FE 

0A 

FB 

00 

00 

07 

03 


15 

5468 

13 

08 

FE 

0A 

FB 

00 

00 

07 


25 

5470 

03 

13 

08 

FB 

0A 

FB 

00 

00 


21 

5478 

07 

03 

13 

08 

FE 

OA 

FB 

00 


28 

SUM： 

6B 

43 

41 

BF 

51 

3F 

42 

89 

CB4D 

5480 

8C 

00 

32 

03 

06 

08 

23 

03 


F5 

5488 

FB 

00 

03 

06 

08 

23 

03 

FB 


2D 

5490 

00 

03 

06 

08 

23 

03 

FB 

00 


32 

5498 

03 

06 

08 

23 

03 

FB 

00 

03 


35 

54A0 

06 

08 

23 

03 

FB 

00 

82 

00 


B1 

54A8 

IE 

03 

ie 

OB 

14 

FF 

FB 

00 


47 

54B0 

00 

OA 

03 

10 

08 

0A 

FF 

FB 


29 

54B8 

00 

00 

0A 

03 

10 

08 

IB 

FF 


3F 

5400 

FB 

00 

00 

»A 

03 

10 

08 

05 


25 

54C8 

FF 

FB 

00 

00 

0A 

03 

10 

08 


IF 

54D0 

0F 

FF 

FB 

00 

82 

00 

3C 

6B 


32 

54D8 

00 

96 

78 

00 

3C 

02 

09 

08 


5D 

54E0 

22 

04 

10 

00 

02 

09 

08 

22 


6B 

54E8 

08 

ie 

00 

02 

09 

08 

22 

0C 


59 

54F0 

10 

00 

02 

09 

08 

22 

10 

10 


65 

54F8 

00 

82 

00 

IE 

03 

0F 

08 

22 


DC 

SUM： 

FI 

44 

08 

85 

3C 

91 

57 

DB 

C562 

5500 

06 

IE 

00 

67 

0F 

08 

01 

06 


A9 

5508 

IE 

00 

03 

OF 

08 

26 

0A 

IE 


86 

5510 

00 

67 

OF 

08 

FD 

0A 

IE 

00 


A3 

5518 

03 

OF 

08 

2A 

0E 

IE 

00 

67 


D7 


►いまいちばんほしいゲームのジャンルはプロ レ スです。ロボ レス II でも出してほしい。 
グラフィック， FM 音源，操作性，そして技の多さもパワーアップして，ついでに同時4人 
プレイモードでバトルロイヤルもやりたい。プレイヤーがピンチになるとブルーザー•ブ 
ロディの亡饿なんかが出てくると架しいと思うんだけどなあ。增本善久 （17) 茨城 


5800 

FB 

00 

67 

0C 

08 

05 

F6 

FB 

6C 

5808 

00 

67 

0C 

08 

05 

FB 

FB 

00 

76 

5810 

67 

0C 

08 

05 

00 

FB 

00 

82 

FD 

5818 

00 

28 

67 

0A 

08 

06 

FF 

FB 

A1 

5820 

00 

00 

0A 

67 

0A 

08 

00 

FF 

82 

5828 

FB 

00 

82 

00 

28 

67 

06 

08 

1A 

5830 

01 

04 

64 

00 

00 

14 

04 

08 

89 

5838 

01 

12 

FB 

FB 

00 

0 0 

0A 

04 

17 

5840 

08 

01 

12 

FB 

FB 

00 

00 

0A 

IB 

5848 

04 

08 

01 

12 

FB 

FB 

00 

00 

15 

5850 

0A 

04 

08 

01 

12 

FB 

FB 

00 

IF 

5858 

00 

0A 

04 

08 

01 

12 

FB 

FB 

IF 

5860 

00 

00 

0A 

04 

08 

01 

12 

FB 

24 

5868 

FB 

00 

00 

0A 

04 

08 

01 

12 

24 

5870 

FB 

FB 

00 

00 

0A 

04 

08 

01 

0D 

5878 

12 

FB 

FB 

00 

00 

0A 

04 

08 

IE 

SUM： 

7D 

BE 

FI 

A9 

66 

A3 

19 

A6 59B2 

5880 

01 

12 

FB 

FB 

00 

82 

00 

3C 

C7 

5888 

6E 

00 

28 

03 

00 

08 

IE 

FF 

BE 

5890 

FB 

02 

67 

00 

08 

05 

FF 

FB 

6B 

5898 

02 

03 

01 

08 

22 

0A 

FB 

02 

37 

58A0 

67 

01 

08 

00 

0A 

FB 

02 

03 

7A 

58A8 

02 

08 

22 

19 

FB 

02 

67 

02 

AB 

58B0 

08 

01 

19 

FB 

02 

03 

0D 

08 

37 

58B8 

IE 

IB 

FB 

02 

67 

0D 

08 

05 

B7 

58C0 

IB 

FB 

02 

82 

03 

01 

08 

22 

C8 

58C8 

07 

01 

00 

03 

01 

08 

22 

07 

3D 

5800 

01 

00 

03 

01 

08 

22 

07 

01 

37 

58D8 

00 

03 

01 

08 

22 

07 

01 

00 

36 

58E0 

82 

00 

14 

67 

01 

08 

01 

07 

0E 

58E8 

01 

00 

67 

01 

08 

01 

07 

01 

7A 

58F0 

00 

67 

01 

08 

01 

07 

01 

00 

79 

58F8 

67 

01 

08 

01 

07 

01 

00 

82 

FB 

SUM： 

08 

A3 

53 

IB 

D7 

E9 

D1 

FE 0E74 

5900 

00 

14 

03 

01 

08 

22 

0D 

01 

50 

5908 

00 

03 

01 

08 

22 

0D 

01 

00 

3C 

5910 

03 

01 

08 

22 

0D 

01 

00 

03 

3F 

5918 

01 

08 

22 

0D 

01 

00 

82 

00 

BB 

5920 

14 

67 

01 

08 

01 

0D 

01 

00 

93 

5928 

67 

01 

08 

01 

0D 

01 

00 

67 

E6 

5930 

01 

08 

01 

0D 

01 

00 

67 

01 

80 

5938 

08 

01 

0D 

01 

00 

82 

ee 

14 

AD 

5940 

82 

00 

3C 

6F 

BO 

96 

78 

00 

3B 

5948 

3C 

02 

0D 

08 

IE 

IB 

01 

00 

8D 

5950 

02 

0D 

08 

IE 

IB 

01 

00 

02 

53 

5958 

OD 

08 

IE 

IB 

01 

00 

02 

0D 

5E 

5960 

08 

IE 

IB 

01 

00 

82 

00 

0A 

CE 

5968 

01 

08 

01 

0A 

FF 

0A 

00 

00 

ID 

5970 

IE 

6 6 

0D 

08 

05 

IB 

01 

00 

BA 

5978 

66 

OD 

08 

05 

IB 

01 

00 

66 

02 

SUM： 

E2 

41 

E5 

17 

A0 

1A 

74 

FF 3E56 

5980 

0D 

08 

05 

IB 

01 

00 

66 

0D 

A9 

5988 

08 

05 

IB 

01 

00 

82 

00 

28 

D3 

5990 

96 

66 

13 

02 

25 

08 

DC, 

00 

D4 

5998 

67 

13 

08 

25 

08 

96 

ee 

00 

45 

59A0 

07 

67 

13 

08 

25 

08 

96 

00 

4C 

59A8 

00 

07 

67 

13 

08 

25 

08 

32 

E8 

59B0 

00 

00 

07 

67 

13 

08 

25 

08 

B6 

59B8 

96 

00 

00 

07 

67 

13 

08 

25 

44 

5900 

08 

96 

00 

00 

07 

67 

13 

08 

27 

59C8 

25 

08 

96 

00 

8C 

00 

28 

96 

0D 

59D0 

03 

15 

05 

12 

FB 

FB 

ei 

03 

29 

59D8 

15 

04 

15 

F9 

FB 

01 


15 

3B 

59E0 

04 

0F 

F9 

FB 

01 

03 

16 

02 

23 

59E8 

18 

F7 

FB 

01 

0 3 

16 

02 

0C 

32 

59F0 

P7 

FB 

01 

03 

16 

02 

IB 

F7 

20 

59F8 

FB 

01 

03 

16 

02 

09 

F7 

FB 

12 

SUM： 

02 

AD 

64 

EC 

7A 

EF 

30 

4A C08A 

5A00 

01 

8C 

00 

3C 

03 

06 

OB 

2C 

06 

5A08 

05 

FB 

00 

03 

06 

08 

2C 

05 

42 

5A10 

FB 

00 

03 

06 

08 

2C 

05 

FB 

38 

5A18 

00 

03 

06 

08 

2C 

05 

FB 

00 

3D 

5A20 

00 

14 

67 

06 

08 

F6 

05 

FB 

7F 

5A28 

00 

67 

06 

08 

F6 

05 

FB 

00 

6B 

5A30 

67 

06 

08 

F6 

05 

FB 

00 

67 

D2 

5A38 

06 

08 

F6 

05 

FB 

00 

82 

00 

86 

5A40 

28 

03 

16 

08 

12 

00 

FB 

01 

57 

5A48 

03 

16 

06 

15 

FF 

FB 

01 

03 

32 

5A50 

16 

06 

0F 

FF 

FB 

01 

03 

15 

3E 

5A58 

03 

18 

F9 

FB 

01 

03 

15 

03 

2B 

5A60 

0C 

F9 

FB 

01 

03 

15 

01 

IB 

35 

5A68 

F8 

FB 

01 

03 

15 

01 

09 

F8 

0E 

5A70 

FB 

01 

8C 

00 

3C 

01 

05 

08 

D2 

5A78 

2C 

05 

64 

00 

01 

05 

08 

2C 

CF 

SUM： 

DD 

44 

84 

71 

9D 

50 

El 

FI ‘ 

7055 

5A80 

0A 

64 

00 

65 

05 

08 

F8 

05 

DD 

5A88 

64 

00 

65 

05 

08 

F8 

0A 

64 

3C 

5A90 

00 

82 

00 

28 

9G 

03 

15 

08 

60 

5A98 

12 

00 

FB 

00 

03 

15 

08 

15 

42 

5AA0 

00 

FB 

00 

03 

15 

08 

0F 

00 

2A 

5AA8 

FB 

00 

03 

15 

08 

18 

00 

FB 

2E 

5AB0 

00 

03 

15 

08 

0C 

00 

FB 

00 

27 

5AB8 

03 

15 

08 

IB 

00 

FB 

00 

03 

39 

5AC0 

15 

08 

09 

00 

FB 

ee 

03 

16 

3A 

5AC8 

01 

15 

F6 

FB 

00 

8C 

00 

3C 

CF 

5AD0 

82 

00 

3C 

70 

00 

96 

78 

EB 

27 

5AD8 

5A 

F7 

5A 

0C 

5B 

24 

5B 

4D 

DE 

5AE0 

5B 

A7 

5B 

D4 

5C 

34 

5D 

C5 

E3 

5AE8 

5E 

25 

5F 

2E 

2E 

2E 

2E 

2E 

C8 


ELFES IV 141 


B528BE 553324 C 181 
P 020016000113000 

528B 30015 E 300018 
0200000001000000 

28B372E 050124 B01 
200008106008 1F00 

8B 37005 E 026109 B0 
0000000108900 FF0 

B3700B25E006C59B 
00000 F 20100960 FP 

3700B530AEE0C1A9 
0000F 0000110300 F 

EOOB 52538 A35081F 
1O0F 020020000000 

00B 528153 A 232181 
O0F 020000 P1 08000 

0808080808080808 
0011223344556677 
6S 66666666606 S66 
5555555555555555 







































5AF0 2E 20 20 20 20 20 20 10 : FE 
5AP8 0110 0110 10 0110 01: 44 


SUM ： 58 09 F0 76 DF FC BA 12 ACA3 

5B00 10 0110 0110 01 0110 : 44 
5B08 0110 01 FF 20 20 5K 20 : CF 
5B10 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
5B18 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
5B20 20 20 5E 20 30 13 20 10 : 31 
5B28 01 03 32 03 012120 00 : 7B 
5B30 30 10 20 02 2110 21 01: B5 
5B38 2112 02 321310 2112 : BD 
5B40 10 20 31 02 23 021110 : A9 
5B48 10 2213 02 FF 20 20 20 : A6 
5B50 20 20 20 3A 3A 3A 3A 3A : 82 
5B58 3A 2E 2D 2E 21 4F 21 3A : 8E 
5B60 3D 3A 20 20 20 A12D 2D : D2 
5B68 DF 2D 2D 2D 2D A12D 2D : 8E 
5B70 DF A12D 2D 2120 20 2D : 68 
5B78 2D 2D 20 20 20 2D 2D A1 : B5 


SUM ： 65 5B 2E 9D E0 EF 54 5F B485 

5B80 20 20 2120 20 20 20 20 : 01 

5B88 20 2120 20 2120 20 20 : 02 

5B90 20 2120 20 21 DF 2D 2D : DB 

5898 49 49 49 2D 2D 2D 49 49 : F4 

BA0 49 2D 2D DF 49 49 49 00 : 5D 

BA8 00 00 00 DD DD DD DC : 73 

5BB0 00 00 00 00 0A 00 54 00 : 5E 

5BB8 54 0A 00 00 00 00 0A 00 : 68 

59C0 77 77 77 76 00 00 00 00 : DB 

5BC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

5BD0 00 00 00 00 00 30 30 30 : 90 

5BD8 30 00 20 20 20 20 00 00 : B0 

5BE0 00 00 00 00 03 03 03 03 : 0C 

5BE8 00 02 02 02 02 00 00 00 : 08 

5BF0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 

5BF8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： ED 5B 70 04 E4 C5 6D C5 9B2D 

5C00 00 00 00 09 ED DD 00 00 : D3 
sees 09 bo ee 00 ee 09 bs 40 : B7 
5C10 00 00 09 B0 00 00 00 09 : C2 
5C18 B0 00 00 00 09 B5 40 00 : AE 
5C20 00 09 B0 00 00 00 09 B0 : 72 
5C28 00 00 00 09 B5 40 00 00 : FE 
5C30 09 BO 00 00 00 39 B0 00 : A2 
5038 00 30 29 B5 40 30 20 09 : A7 
5040 B0 00 20 00 09 B0 00 00 : 89 
5048 00 09 B5 40 00 00 39 B0 : E7 
5C50 00 00 30 29 B0 00 30 20 : 59 
5C58 09 B5 40 20 00 09 B0 00 : D7 
5C60 00 00 09 B0 00 00 06 09 : C2 
5068 B0 00 00 00 09 87 77 00 : B7 
5C70 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5078 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 2B 57 30 B0 AD 84 5E DB BFA4 

5080 00 00 00 DD DD DD DD DD : 51 
5C88 00 00 00 00 00 05 40 54 : 99 
5C90 05 40 00 00 00 00 00 77 : BC 
5098 77 77 77 77 00 00 00 00 : DC 
5CA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5CA8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5CB0 03 03 00 00 00 02 02 00 : 0A 
5CB8 00 00 00 00 00 00 00 03 : 03 
5CC0 03 00 00 00 02 02 00 00 : 07 
5CC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
5CD0 00 00 00 FF 20 20 20 20 : 7F 
5CD8 20 20 2E 2D 2E 21 4F 21: 5A 
5CE0 3A 3D 3A 20 20 20 2D 2D : 6B 
5CE8 2D 20 20 20 2D 2D 2D 26 : 3A 
5CF0 26 26 2120 212120 21:10 
5CF8 26 20 20 26 20 20 2B 20 :17 


SUM ： 

55 

7D 

40 

06 

BB 

B5 

33 

80 531C 

5D00 

21 

20 

20 

21 

2D 

2D 

26 

26 

28 

5D08 

26 

20 

21 

20 

2B 

21 

20 

20 

13 

5D10 

20 

2D 

2D 

20 

26 

26 

2D 

2D 

40 

5D18 

20 

20 

20 

21 

2B 

20 

21 

21 

0E 

5D20 

20 

21 

20 

2D 

2D 

21 

20 

20 

1C 

5D28 

21 

20 

2B 

21 

20 

21 

2C 

2C 

26 

5D30 

2C 

2C 

2C 

2C 

00 

00 

00 

00 

B0 

5D38 

00 

44 

44 

44 

44 

44 

33 

33 

BA 

5D40 

33 

33 

33 

00 

00 

00 

00 

00 

99 

5D48 

44 

4A 

00 

84 

44 

33 

39 

06 

C8 

5D50 

73 

33 

00 

65 

06 

50 

00 

00 

61 

5D58 

65 

06 

50 

00 

00 

65 

06 

50 

76 

5D60 

00 

02 

65 

06 

50 

20 

01 

65 

43 

5D68 

06 

50 

10 

00 

65 

06 

50 

00 

21 

5D70 

00 

65 

06 

50 

00 

•14 

4E 

06 

53 

5D78 

C4 

44 

33 

3D 

00 

B3 

33 

00 

5E 

SUM ： 

0D 

EF 

7A 

BC 

39 

IF 

24 

D4 FD4C 

5D80 

ee 

00 

00 

00 

44 

44 

4A 

00 

D2 

5D88 

00 

33 

33 

39 

00 

00 

00 

00 

9F 

5D90 

65 

00 

00 

00 

00 

65 

02 

00 

CC 

5D98 

00 

00 

65 

01 

00 

00 

00 

65 

CB 

5DA0 

00 

20 

02 

00 

65 

00 

10 

01 

98 

5DA8 

00 

65 

02 

00 

00 

00 

65 

01 

CD 

5DB0 

00 

00 

20 

65 

00 

20 

00 

10 

B5 

5DB8 

65 

00 

10 

00 

00 

65 

02 

00 

DC 

5DC0 

02 

00 

6 5 

01 

00 

01 

00 

65 

CE 

5DC8 

00 

20 

00 

00 

65 

00 

10 

00 

95 

5DD0 

20 

65 

02 

00 

00 

10 

6 f> 

01 

FD 

5DD8 

00 

00 

00 

65 

00 

00 

02 

00 

67 

5DE0 

65 

00 

00 

01 

00 

6C 

44 

44 

5A 

5DE8 

00 

00 

0B 

33 

33 

00 

20 

00 

91 

5DF0 

00 

00 

00 

10 

00 

00 

00 

00 

10 

5DF8 

00 

00 

00 

00 

44 

44 

44 

44 

10 

SUM ： 

51 

3D 

3B 

49 

85 

EF 

E2 

65 D417 

5E00 

4 4 

33 

33 

33 

33 

33 

00 

65 

A8 

5E08 

00 

00 

00 

00 

65 

00 

00 

00 

65 

5E10 

00 

65 

00 

00 

00 

00 

65 

00 

CA 

5E18 

00 

00 

00 

65 

00 

00 

ee 

00 

65 

5E20 

Gf) 

00 

00 

00 

00 

65 

00 

00 

CA 

5E28 

00 

44 

4B 

00 

00 

00 

33 

3D 

02 

5E30 

00 

0 0 

00 

00 

ee 

00 

00 

84 

84 

5E38 

ee 

00 

00 

06 

73 

00 

00 

00 

79 

5E40 

06 

50 

00 

00 

00 

06 

50 

00 

AC 

5E48 

00 

00 

06 

50 

00 

00 

00 

06 

5C 

5B50 

50 

00 

00 

00 

06 

50 

00 

00 

A6 

SE58 

00 

06 

50 

0G 

00 

00 

06 

50 

AC 

5E60 

4-1 

44 

44 

44 

50 

33 

33 

33 

F9 

5E68 

33 

50 

20 

00 

20 

06 

50 

10 

29 

5E70 

00 

10 

06 

50 

00 

20 

00 

26 

AC 

5B78 

50 

00 

10 

00 

16 

50 

20 

00 

E6 

SUM ： 

C6 

D6 

51 

82 

97 

97 

91 

E5 7E98 

5E80 

20 

06 

50 

10 

00 

10 

06 

50 

EC 

5E88 

00 

20 

00 

26 

50 

00 

10 

00 

A6 

5E90 

16 

50 

00 

00 

00 

06 

50 

00 

BC 

5E98 

00 

00 

06 

CM 

44 

44 

•14 

A0 

36 

5EA0 

B3 

33 

33 

33 

90 

00 

00 

00 

DC 

5EA8 

06 

54 

.14 

00 

00 

06 

53 

33 

2A 

5EB0 

00 

00 

06 

50 

00 

44 

44 

44 

22 

5EB8 

E0 

00 

33 

33 

33 

D0 

00 

00 

49 

5EC0 

00 

00 

00 

00 

FF 

20 

20 

20 

5F 

5EC8 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

20 

20 

11 

5ED0 

20 

7B 

7B 

7B 

20 

7B 

20 

7B 

C7 

5ED8 

7B 

20 

20 

7B 

20 

20 

7B 

7B 

6C 

5EE0 

20 

7B 

20 

20 

7B 

20 

20 

7B 

11 

5EE8 

20 

7B 

7B 

20 

20 

20 

20 

20 

B6 

5KF0 

7B 

7B 

20 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

C7 

5EF8 

20 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

20 

C7 

SUM ： 

65 

49 

F7 

FC 

47 

E0 

52 

D3 0854 


5F00 

7B 

7B 

20 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

7D 

5F08 

20 

7B 

7B 

20 

7B 

7B 

20 

20 

6C 

5F10 

7B 

7B 

7B 

2B 

2D 

2E 

21 

4F 

6A 

5F18 

21 

3A 

3D 

3A 

20 

20 

20 

20 

52 

5F20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

00 

00 

A0 

5F28 

00 

00 

00 

00 

00 

0Q 

00 

00 

00 

5F30 

00 

00 

00 

00 

11 

17 

00 

61 

89 

5F38 

11 

00 

05 

00 

50 

00 

00 

05 

6B 

5F40 

00 

50 

00 

00 

05 

00 

50 

00 

A5 

5F48 

00 

05 

00 

50 

00 

00 

05 

00 

5A 

5F50 

50 

00 

00 

05 

00 

SO 

00 

00 

A5 

5F58 

05 

00 

50 

00 

00 

05 

00 

50 

AA 

5F60 

00 

00 

05 

»0 

50 

00 

00 

05 

5A 

5F68 

00 

50 

00 

00 

03 

11 

21 

11 

96 

5F70 

00 

05 

00 

ee 

00 

00 

05 

00 

0A 

5F78 

00 

00 

00 

05 

00 

00 

00 

00 

05 

SUM ： 

BD 

75 

CD 

7D 

1C 

Cl 

57 

D6 2197 

5F80 

05 

00 

00 

00 

00 

05 

08 

05 

17 

5F88 

00 

11 

14 

0B 

08 

00 

00 

00 

38 

5F90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5F98 

11 

11 

11 

11 

1.1 

00 

00 

00 

55 

5FA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5FA8 

00 

00 

00 

00 

01 

01 

01 

01 

04 

5FB0 

01 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 

5FB8 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

5FC0 

11 

11 

li 

11 

11 

00 

00 

00 

55 

5FC8 

00 

00 

00 

OA 

0 5 

00 

00 

00 

0F 

5FD0 

09 

05 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

0E 

5FD8 

00 

11 

11 

11 

11 

11 

05 

00 

5A 

5FE0 

50 

00 

50 

H5 

00 

50 

00 

50 

45 

5FE8 

05 

00 

50 

00 

50 

05 

00 

50 

FA 

5FF0 

00 

50 

05 

00 

50 

00 

50 

05 

FA 

5FF8 

00 

50 

00 

50 

05 

00 

50 

00 

F5 

SUM ： 

86 

E9 

EC 

9D 

E6 

6C 

AE 

AB C467 

6000 

50 

05 

00 

50 

00 

50 

05 

00 

FA 

6008 

50 

00 

50 

05 

00 

50 

00 

50 

45 

6010 

05 

00 

50 

00 

5 0 

05 

00 

50 

PA 

6018 

00 

50 

05 

00 

00 

00 

50 

05 

AA 

6026 

00 

00 

00 

50 

05 

00 

00 

00 

55 

6028 

50 

05 

00 

00 

00 

31 

05 

00 

8B 

6030 

00 

00 

00 

05 

00 

00 

00 

00 

05 

6038 

00 

00 

00 

00 

00 

06 

11 

11 

28 

6040 

11 

70 

05 

00 

00 

00 

50 

05 

DB 

6 & 48 

00 

00 

00 

50 

05 

00 

00 

00 

55 

6050 

50 

05 

00 

ee 

00 

50 

05 

00 

AA 

6058 

00 

00 

50 

05 

00 

ee 

00 

50 

A5 

6060 

05 

0E 

00 

E0 

50 

05 

0D 

00 

55 

6068 

D0 

50 

05 

ee 

00 

00 

50 

14 

89 

6070 

00 

00 

00 

50 

00 

00 

00 

00 

50 

6078 

50 

00 

00 

00 

00 

50 

00 

00 

A0 

SUM ： 

7B 

2D 

FF 

2F 

AA 

81 

ID 

IF FDBF 

6080 

00 

00 

50 

11 

11 

11 

11 

40 

D4 

6088 

00 

00 

oe 

00 

50 

00 

00 

00 

50 

6090 

00 

50 

00 

00 

00 

00 

50 

00 

A0 

6098 

00 

00 

00 

50 

00 

00 

00 

00 

50 

60A0 

31 

00 

00 

00 

00 

00 

11 

11 

53 

60A8 

11 

11 

11 

00 

00 

00 

05 

00 

38 

6OB0 

00 

00 

00 

05 

ee 

00 

00 

00 

05 

60B8 

05 

00 

00 

00 

00 

05 

00 

00 

0A 

60C0 

00 

00 

03 

11 

A0 

A0 

A0 

05 

F9 

60C8 

00 

90 

C0 

C0 

05 

00 

00 

00 

15 

60D0 

00 

05 

00 

00 

00 

00 

05 

00 

0A 

60D8 

00 

00 

00 

05 

00 

00 

00 

00 

05 

60E0 

05 

00 

11 

11 

11 

14 

00 

00 

4C 

60E8 

00 

00 

00 

00 

FF 

00 

00 

00 

FF 

60F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

60F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

4C 

F6 

35 

4D 

16 

CA 

1C 

56 AE75 


0000 
eeee 
0000 
eeoe 
aoee 
eeee 
0000 
eeee 
eeoe 
oeee 
eoee 
eeee 
eeee 
eeee 
eoee 
eeee 

3000 
3eee 
3eee 
3eee 
3000 
3007 
300A 
3019 
3013 
3017 
3017 
3017 

301? 21 E3 66 36 2011 E4 
301E 
301F 
3026 


3E 0C CD F4IF 3E 28 
CD 30 20 

21 ED 6ft .11 EE 60 
017D ie 
36 ee ed Be 


リスト E ! ソース リスト 1 


1 

2 ; START 

3 ； E A F S S 4 CTRL P. 88.4.21 

4 ； BND 

5 ; 88.?*?? 

6 

7 PRT EQU 01FP4H 

8 MES EQU 01FB5H 

9 GBTKY BQU 81FD0H 

10 LOC EQU 02OIBH 

11 PBTHL BQU 01FBEH 

12 PRTHA EQU 01FC1H 

13 PRTMS BQU 01FB2H 

14 BBLL EQU 01FC4H 

15 WIDTH EQU 02030 H 

16 

17 ORG 030 剛 

18 OPS BQU OB000H- 03000 H 

19 OFFSET OPS 
26 

21 LD A,12：CALL PRT：LO A,40：CALL WIDTH 

22 LD HL t #RBADADD：LD DE t IRBADADD^1 

23 LD BC v tDATAENO-IREADADO-1 

24 LD (HL),0：LDIR 

25 

26 ifmmmmmmmmmmammmm 

27 #DBMO 

28 LD HL f #KVRAM0：LD (HL) f " M ：LD DB,#KVRAM0>1 

29 LD BC f 24e ： LDIR；LD A,0：LD («KVRAMef24e) f A 


3029 

3029 06 00 
3020 CS 78 
3020 21 Hi 66 
3033 ei Fe eo 

3039 3E 27 B8 
303B 06 27 

3040 

3040 21 PE 43 
3046 3B 00 8C 
304A DD 21 0A 
3051 0B 06 
3053 

3053 7B DD 77 
3057 19 DD 19 

305a en F6 

3050 

3050 21 00 0A 
306311 B3 66 

3069 Cl 04 3B 

3070 AF 32 5A 
ae74 ei ea 03 
307 b ei 00 ee 
3082 

3082 

3082 3B 0C CD 
3087 21 C3 42 
3080 3B 05 32 
3092 32 7135 
3095 3E 23 32 
309A 32 B4 35 
309D CD CH 35 


11 E3 66 
ED BO 47 
30 02 


78 85 6F 
67 

671128 00 


00 


CD IE 20 
IF 

20 BB 

ED 43 5B 32 
ED 43 5D 32 


F4IF 
22 85 34 
40 35 

6B 35 



30 #DBMO0 

31 LD B.0 

32 #DEMO01:PUSH BC：LD A t B 

33 LD HL,#KVRAM0+1:LD DE •参 KVRAM0 

34 LD BC V 240：L0IR：LD B f A 

35 LD A,39：CP B：JB NC,#DEN0e5 

3B LD B.39 

37 #DEM0e5 

38 LD HL,#FORSOS：LD A,B：ADD A 9 L：LD L f A 

39 LD A,0:ADC A f H：LD H t A 

40 LD IX,#KVRAM0^3fl：LD DB,40：LD C # 6 

41 #DEMO03 

42 LD A,(HL)：LD (IX) t A 

43 ADD HL t OE：AOD IX,DE 

44 DEC C：JR NZ,#DEMO03 

45 IDEMO02 

46 LD HL f 10t256：CALL LOC 

47 LD DE> 参 KVRAM0:CALI MBS 

48 POP BC:INC B：LD A,80：CP D:JR NZ,#DEHO01 

49 XOR A：LD (AROUND),A 

50 LD BC,0303H：LD («BF),BC 

51 LD BC v 00e0H：LD («BFf2),BC 

52 

53 

54 DEMOS：LD A f 12：CALL PRT 

55 LD HL,#CHRDATA0：LD <.CHRBFADD+1),HL 

56 LD A,05：LD (搛 SPRLOC6+1>,A 

57 LD (#SPRLOC2^1) f A 

58 LD A t 35：LD (tSPRLOCUl) t A 

59 LD (#8PRLOC3^1),A 

60 CALL SPRITEINIT 


142 Oh ! X 1988.11. 


►ついにソウルオリンピックが始まりましたが，しかし，悲しいかな私の大学ではオリン 
ピックの開催期間が，ちょうど前期试驗と盘なってしまうのです。テレビは見たい，でも 
明日は試験だ，と毎 tJ 葛藤が続いています。 沓掛浩 （21) 長野県 
































253 LD A, ( 泰 TOUCH):DEC A：CALL Z,#DOWNP：RET Z 

254 毒 BMAINII 

255 LD A,< tGUN) : LD <#MCHR+1},A 

256 CALL BOSS：OR A：JR NZ,#MAINI 

257 CALL CAPSULE 

258 CALL SPRITESYSTBHjCALL BACKSCROLL 

259 CALL OBTKY：CP 27：JR NZ, 参 BMAIN 

266 BET 

261 _ 

262 back scroll 

263 

264 BACKINIT ;IN DE & C 

265 LD HL f DE：LD £,(HL)：INC HL：LD O f (HL) 

266 LD (tBACKDATABF),DB 

267 INC HL：LD E v (HL)：INC HL:LD D,(HL) 

268 LD (#BACKDATABFf2),DE 

269 LD (tBACKDATABF+6),DE 

270 LD A,C：LD (#BACKDATABF^4),A 

271 XOR A:LD (#BACKDATABF+5),A 

272 LD (IBACKOATABF^8) f A 

273 RET 

274 BACKSCROLL 

275 LD A v (IBACKDATABF44) : LD B,A 

276 LD A,(#BACKDATABF+5> 

277 CP B：JR Z 9 #BACKS0 

278 INC A：LD <#BACKDATABP+5>,A 

279 RET 

280 fBACKSO 

281 LD A v 1：LD (tSCROLLFO) V A 

282 XOR A:LD (IBACKDATABFf5) f A 

283 LD A パ * BACKDATABF+8> :XOR 1 

284 LD (#BACKDATABF^8),A:RET N2 

285 LD IX f #KVRAMM：LD B,5 

286 LD HL t (#BACKDATABFi2) 

287 LD A,(HL) : CP 0FFH：JR NZ f iBACKSl 

288 LD HL,(#BACKDATABF46) 

289 LD ( 参 BACKDATABF+2 > 9 HL 

290 IBACKSl 

291 PUSH BC 

292 LD A,(HL) : AND 0P0H 

293 RRCA : RRCA:ERCA ： RKCA：CALL #BACKS2 

294 LD A 9 <HL}:AND e0FH：CALL #BACKS2 

295 POP BC：INC HL：DJNZ tBACKSl 

296 LD (#BACKDATABF-f2) ,HL:RET 

297 

298 #BACKS2：PUSH HL 

299 ADD A 9 A：LD B,A：ADD A V A：ADD A t B 

300 LD C,A：LD B v 0 

301 LD HL, ( 參 BACKDATABF}:ADD HL V BC 

302 LD A.CHD'.LD 11X42),A：IKC HL 

303 LD A, (HL) ：LD (IX-f 1) t A ： INC HL 

304 LD A, (HL) ：LD (IX-f0 ) v A ： INC HL 

305 LD A,(HL)：LD (IX+32>•A:INC HL 

306 LD A,(HL)：LD (1X^31) f A：INC HL 

307 LD A,(HL)：LD (1X^30),A 

308 POP HL 

309 INC IX：INC IX：INC IX：HET 

310 

311 MANYSPRI EQU 70 

312 MANYFAIR EQU 64+32 

313 _ 

314 sprite k back system 

315 

316 SPRITESYSTEM 

317 

318 LD DE,- 4:EXX 

319 LD IX • 参 PAIRYBF-4.LD B.MANYSPRI 

320 #SPRSYS20:PUSH BC 

321 LD A,(IX)：OR A：JP Z,ISPRSYS25 

322 LD B, (!X-f2)：LD C, ( IX+3) ：DEC B：DEC B 


ELFES IV 143 


188 INC A 

189 #RET0：LD H,A 

190 POP AF：RBT 


I MAIN BLOCK I 


194 

195 

196 


199 tSTARTlrLD 


LD ( 参 SPEED),A 

LD (#WEAPON),A 

LD (tOPTION) ( A 

OR A：LD AJR Z, 會 START 1 

FH 


201 

202 

203 

204 

205 

206 
207 
268 

209 

210 


EXX：LD (#RBADADD) f HL：LD A,B：LD (9ROUND) f A 

CALL BACKINIT：CALL SPRITBINIT 
CALL KEYOFF 

LD A,0FFH:LD (IBNEAPPB) 


LD A,0O：LD (iSPRLOCO^l),A 
LD <#SPRLOC2+l>，A 
LD A # 30：LD (#SPRL0CU1),A 
LD ( 参 SPR し OC3 + U 
LD A,12：CALL PRT 
LD DE f #PLDATA:LD BC.O802H 

211 «MAIN1：LD L,30:LD H V C：CALL LOC 

212 LD L,10 ： 1NC C：INC C ： 1NC C 

213 #NAIN2：LD A,<DE}:CALL PRT：INC DE 

214 DEC L：JR N2, #MAIN2 

215 DJNZ IHAIN1 : XOR A：LD (fCPHOLD) f A 

216 CALL OPTHOLDP 

217 LD HL^0526H：CALL LOC 

218 LD A t (fROUND) : ADD A, M 0 M ：CALL PRT 



34 CD CC 33 


77 00 23 
00 03 DD 71 Q1 
77 02 23 
77 03 23 
DD 23 DO 23 DD 


02 FD 86 00 DD 

DD 23 DD 23 DD 
23 

34 CD CC 33 


30A0 11 D7 
30A5 CD AB 
30A8 06 20 
30AA C5 
30AB CD 4B 
3QB1 Cl10 
30B4 

30B4 DD 21 
30BB FB 21 
3002 

30C2 7E FD 
30C7 DD 36 
30CE 7E DD 
30D3 7B DD 
3008 DD 23 
30DF 23 FD 
30B2 ec 10 
30E5 

30E5 06 23 
30B7 C5 
30B8 0614 
30BK FD 21 
30P2 

30P2 DD 7E 
30F9 77 02 
30PB DD 23 
3102 23 FD 
3105 10 BB 
3107 CD 4B 
0D 

OD Cl10 D7 
ie 06 32 

12 C5 DD 21 FB 64 
17 3E 06 80 4F 1614 
ID 06 05 
IP C5 06 03 
22 

122 DD 36 00 03 DD 72 01 
12914 

12A DD 7183 
12D 78 87 80 
130 C6 0B 1 
135 DD 23 J 
13C 23 
； 13D Id E3 
13F ci ec ec ec 
ie da 

3145 CD 4B 34 CD CC 33 
3MB Cl10 C4 
314B CD 36 36 
3151 

3151 CD 4B 34 
3154 CD CC 33 
3157 CD E9 
315E CB 77 
316218 ED 
64 
64 

64 AF 32 
68 01 03 
6E ED 43 

75 32 

76 

76 3A 5A : 

7D 216C - 
815B 23 56 
84 EB B5 

86 87 C6 04 5F 16 00 
8C 21 D7 5A 19 
90 EB HI 

92 0B 00 3A 5A 32 3C 47 
99 D9 
9A 

9A ED 4B 5B 32 ED 5B bU 
A132 
A2 CD SF 
A5 FE 78 
A9 ED 43 
BO 32 
B13A 5A 
B8 41 
B9 32 5A 


BF 

BF 21OA 
C5 CD E2 
CC 20 4F 
D2 CD C4 
D9 F4 31 
DB CD C4 
B2 P4 31 
E4 CD 36 
B7 

E7 CD H9 
EE 30 
EF FB FE 
F218 F3 


, 32 3C 

32 C3 

0C CD 
IF 47 
56 45 
IF 21 


P4 2B 7D B4 20 FB C9 
FA 


FA 

31FA 3K ec 
31FF 21 00 
3205 116A 
3208 

32081A FB 
3200 13 B7 
3211 CD P4 
3216 

3216 3E 0D 
321D 32 
321K 3E 0D 
3225 32 
322618 B0 
3228 

3228 2111 
322E CD E2 
3235 65 6E 
323A CD 36 
3230 

323D CD K9 
324318 F8 
3245 
3245 

3245 B5 21 

3249 CD F4 

3250 F4 31 
3252 CD F4 
3259 C9 
325A 

325A 00 

32SB 03 03 

325F 

326F 

326P 

325F 

325F 

325F 

325F 

325F 

325F 3K OC 
3264 

3264 CD 81 
3268 3A F8 
326C 3A F9 
3270 3A FA 
3274 3A FB 


61 LD DE, 参 BACKDATA:LD C,0 

62 CALL BACKINIT 

63 LD B,32 

64 »DEH0S1：PUSH BC 

65 CALL SPRITESYSTEM : CALL BACKSCROLL 

66 POP BC : DJNZ #DEMOSl 

67 

68 LD IX,#SPRITEBF：LD BC,20*256 

69 LD IY,#BNEMYBF：LD HL,#DBMOSDATA 

70 •DEMOS2 


LD (1X),3 
LD A v (HL) 
LD A,{HL} 


LD (IY) f A：INC HL 
LD <IX+1>，C 
LD (1X^2) t A：INC HL 
INC HL 


76 


INC IX：INC IX：INC IX：INC IX：INC 1Y 
INC C：DJNZ #DEMOS2 


78 LD 8,35 

79 #DEMOS3:PUSH BC 

80 LD B,20：LD IX,#SPRITEBF 

81 LD IY,fENBMYBF 

82 #DEMOS4 

83 LD A,(1X^2) : ADD A,(IY) : LD (IX+2),A 


84 


INC IX:INC IX：INC 1X：INC IX：INC IY 


86 

87 

88 POP BC；DJNZ #DEMOS3 

89 LD B,50 

90 #DHMOS5：PUSH BC：LD IX • 參 SPRITEBF+80 

91 LD A 9 6：ADD A,B：LD C^AlLD 0,20 

92 LD B t 5 

93 *DBMOS6：PUSH BC：LD B,3 

94 #DEMOS7 

95 LD (IX),3：LD <IX+1).D：INC D 


96 


100 

101 

102 

103 

104 

105 


106 #DBMOS0 


LD (IX-f3),C 

LD A,B：ADD A,A：ADD A,B 

ADD A,11：LD (IX+2) # A 

INC IX:INC IX：INC IX：INC IX 

DJNZ •DEMOS7 

POP BC ： 1NC C：INC C：INC C 
DJNZ IDEMOS6 

CALL SPRITESYSTEM：CALL BACKSCROLL 
POP BC：DJNZ IDBMOS5 
CALL KEYOFF 


CALL SPRITESYSTEM 
CALL BACKSCROLL 
CALL KEYIN：BIT 5,A 
BIT 6 r A：JR Z.8C0N 
JR tDEMOSO 


JR 2,«START 


5A 32 

0311 00 00 
5B 32 ED 53 5D 


107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 礴 START 

114 XOR A：LD (GROUND) f A 

115 LD BC» 0303 H：LD DE, 000011 

116 LD (0BF) V BC：LD ( 鬌 BF+2>，DE 


117 «CON 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 


LD A,(0ROUND)：ADD A,A：LD E,A：LD D f 0 
LD HL,IAPPEARTABLB : ADD HL.DE 
LD H f (HL)：INC HL：LD 0,(HL) 

EX DE r HL：PUSH HL 
ADD A,A:ADD A,4：LD E,A：LD D,0 
LD HL,#BACKDATA：ADD HL V DB 
EX DE,HL:POP HL 

LD C v 0eH：LD A,(GROUND) : INC A：LD B,A：EXX 


ED 53 5D 

FH 04 28 

76 31 

IB 20 
414D 45 
52 00 
00 00 CD 

IF 21 ee 00 CD 


128 

129 

130 


132 

133 ®OUT 

134 

135 


136 

137 


LD BC,(«BF)：LD DE, ( ❼ BF+2> 

CALL MAINPRO 

CP 120：JR NZ,«OUT 

LD (0BF),BC:LD («BF42) r DE 

LD A,(GROUND)：INC A：CP 4：JR Z,«END 

LD (GROUND) t A：JP «CON 


CALL BELL:U) HL,0:CALL 餐 OUTS 
CALL BBLL：LD HL v 0：CALL 脅 OUTS 
CALL KEYOFF 


35 FE DF CA 82 


0D 28IB 
28 05 
IF 18 P2 

CD F4IF CD 45 

CD F4 IF CD 45 


0C CD IB 20 
IF 54 68 65 20 
64 eD ee 


35 FE DF C8 


31 CD F4 31 El 


138 

139 MUTl 

140 CALL KBYIN：CP 0DFH：JP Z,DEMOS 

141 CP 0FEH：RET Z 

142 JR iOUTl 

143 «OUTS 

144 DEC HL：LD A,L：OR H：JR NZ•ttOUTS:RET 

145 

146 «END 

147 LD A,12:CALL PRT 

148 LD 拿 256:CALL 1 

149 LD 1 

150 0ENDO 

151 LD A,(DB) : CP 13:JR Z.9END1 

152 INC DE：OR A：JR Z,dEND2 

153 CALL PRT:JR OEND0 

154 OHND2 

155 LD A,13：CALL PRT：CALL ®BNDS 


l D6»#BNDMES 


156 


,13：CALL PRT:CALL ©ENDS 
JH 9BND0 


157 

158 «END1 

159 LD HL,12 拿 256+17:CALL LOC 

160 CALL PRTMS : DM "The end" DB 13,0 

161 CALL KEYOFF 

162 8END3 

163 CALL KEYIN：CP 0DFH：RET Z 

164 JR 窘 END3 

165 

166 «BNDS 


169 


CALL 着 OUTSzCALL ®OUTS : POP HL：RET 


170 

171 GROUND DB 0 

172 9BF DB 3,3 v 0 f O 

173 

174 

175 ; 

176 ； B A P S S 4 MAIN P. 

177 ; 

178 ； 

179 

180 MAINPRO 


60 4F 
60 57 

60 FE 7B 3E 00 


181 

182 

183 

184 

185 

186 
187 


LD i 


,12：CALL PRT 


CALL 猶 STARTZPUSH AP 

LD A,(#SPKKDI：LD B f A 

LD A,(•WEAPON):LD C,A 

LD A,(tOPTION)：LD D,A 

LD A,(#GUN)：CP : LD A,0：JR Z,#RET0 


327B 

3270 

3278 

327F 

3281 

3281 

3281 

3281 

3285 

3289 

328D 

3293 

3295 

3298 

329P 

32Ae 

32A6 

32A9 

32AE 

32AE 

3283 

32B6 

32BB 

32BE 

32C3 

32C9 

32CF 

32D4 

32D9 

32DC 

32E2 

3265 

32BB 

32P2 

32P3 

32PA 

32FB 

3302 

3303 
3309 
330K 
3312 

3314 

3315 
331B 
331B 
3324 
3329 
332B 
332B 
3331 
3338 
333C 
333C 
3342 
3348 
3348 
334F 
3351 

3358 

3359 
335C 
335P 
3362 
3365 
3365 
3368 
336E 

3375 

3376 
337B 
337B 
3380 
3387 

3389 

3390 

3391 
3391 
3397 
339D 
33A0 
33A3 
33AA 
33AB 
33AB 
33AB 
33AB 
33AB 
33B0 
33B4 
33B8 
33BC 
33Ce 
33C4 
33C8 
33CB 
33CC 
33CC 
33D0 
3303 
33D6 
33DA 
33DB 
33DB 
33E0 
33E4 
3389 
33ED 
33P3 
33F6 
33PB 
33FB 

ei 


78 32 F8 60 

79 32 F9 60 

7A 32 FA 60 

7B B7 3E 7B 28 02 

3E FF 
32 FB 60 

D9 22 ED 60 78 32 FO 
60 

CD AB 33 CD CE 35 

CD 36 36 

3E PF 32 AS 3E 

3E 00 32 40 35 

32 7135 
3B IE 32 6B' 35 
32 B4 
3B 0C 
11 EE 
2E IE 
2E 0A 
1A CD 
2D 20 F8 
10 EB AP 32 F2 60 
CD F2 36 
2126 
3A P0 
IF 

2126 08 CD IE 20 3E 
01 

32 FI60 3E 31 CD F4 


35 

CD F4IF 
44 01 02 08 
61 CD IE 20 
0C 0C 0C 
F4IF 13 


OA CD IE 20 
CD F4IF 
F3 60 


21IF 
3E 2A 
AF 32 
0619 
C5 

CD 4B 34 CD CC 33 
Cl10 F6 

2150 61115161 
014C 03 36 FF 
ED B0 

211012 22 FC 60 

21 FC 60 11 FE 60 01 

52 00 ED BO 


CD 3D 37 CD 6139 CD 
8A 38 

3A P3 60 3D CC 15 37 
C8 

CD E8 3D 
BT 2817 
FK 78 C8 

CD 7C 3F 

CD 3B 36 

CD 4B 34 CD CC 33 

CD DO IF FK IB 20 D3 

C9 

CD 7C 3F 1816 

3B 7B 32 6F 39 

CD 3D 37 CD 6139 CD 
8A 38 

3A F3 60 3D CC 15 37 
C8 

3A FB 60 32 6F 39 
CD 713B B7 20 C8 
CD 3B 36 

CD 4B 34 

CD D0 IF FB IB 20 D1 


C9 


62 6B 5E 23 56 
ED 53 9D 64 
23 5H 23 56 
ED 53 9F 64 
ED 53 A3 64 
79 32 A164 
AP 32 A2 64 
32 A5 64 
C9 

3A A164 47 
3A A2 64 
B8 28 05 
3C 32 A2 64 
C9 

3E 8132 A7 64 
AF 32 A2 64 
3A A5 64 EE 01 
32 A5 64 C0 
DD 2123 6E 06 05 
2A 9P 64 
7E FE FF 26 06 
2A A3 64 
22 9F 64 


! 7B B6 F0 

i 0F 0F 0F 0F CD 1A 34 
- 7E E6 OF CD 1A 34 
: Cl2310 BB 
； 22 9F 64 C9 


87 47 87 80 
4P 06 00 
2A 9D 64 09 
7E DD 77 02 23 
7K DD 77 0123 
7E DD 77 00 23 
7B DD 77 20 23 
7B DD 77IF 23 
7B DD 77IE 
El 

DD 23 DD 23 DD 23 C9 


►現在定期試験の真っ最中である。なのに僕はこのハガキを普いてイラストを描いている。 
こういう 人間は ひとり見つけると30 人は いると思ったほうがいいでしよう。剣呑，剣呑。 

杉本秀昭 （18) 宮城県 
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fl L 
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L adb ) 


UT, 
A R H 

Icpuc 

1 し o 

3 L T 

♦ A # 
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M N L I 
E 1:M 
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L » A » H BLC 
H A BSL HBR 


82 

Bc f 

D 
H : 

I 2 

#XY)S 

E 
D D 
H:LLD 
0Y: 


__HLHL 

R u L p 1 

DDODPAODDD DD 
LLXL..CWLLL LL 


+D< 
D M 

tall 
B ) c 
c Ms: 
# R s 

(H I 

d*mcmm 

1 L 
ATA:LO:CA 
DA):p: 
HRUNHI 
ICtGYS 
J.(M 
HA L 
LDLDCAL 
N 


KSIINL 
BACr:CAL 

L z N 丨 s 
L N I ) s 

A All 

rcJRBMRiMM 
M : t H 
B 7 CL 
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s J # A 
Yp : ( c 

Esc Y : 
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L L L L L T c L 
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I N N 
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I A A 
A MM 
M B B 
参 # # 


c 

A: 

c I 
H R N 
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: E A 
) PM 
H p B z 

u V • T Y 
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3465 

3B 

1F 

B8 

38 

7D 

04 

04 

323 

LD A # 31：CP B:JR C,#8PRSYS25：INC B:INC 

3460 

3E 

1A 

B9 

38 

76 



324 

LD A f 26：CP C：JR C,#SPRSYS25 

3471 

DD 

5B 

01 

16 

eo 

EB 


325 

LD B,(IX4l)：LD D,0：BX DE.HL 

3477 

29 

29 

29 





326 

ADD HL f HL：ADD HL V HL：ADD HL.HL 

347A 

DD 

7B 

ei 

85 

6F 



327 

LD A v (IX4l)：ADD A ， L:LD し ， A 

347F 

7C 

CB 

00 

67 




328 

LD A,H：ADC A,0：LD H.A 

3483 

EB 







329 

EX DE,HL 

3484 

21 

4A 

4C 

19 




330 

#CHRBPADD：LD HL,#CHRDATA1 : ADD HL,DE 

3488 

E5 







331 

PUSH HL 

3489 

16 

0¢) 

26 

00 




332 

LD D,0：LD 11,0 

3480 

58 

69 






333 

LD H,B：LD L,C 

348F 

29 

29 

29 





334 

ADD HL.HL:ADD HL f HL：ADD HL f HL 

3492 

29 

29 

19 





335 

ADD HL f HL：ADU HL.HL：ADD HL,DE 

3495 

ED 

5B 

A8 

64 

19 



336 

LD DH,(IKVRAMADD) : ADD HL,DH 

349A 

B5 

FD 

El 

El 

06 

D3 


337 

PUSH HL：POP IY：POP HL：LD B," モ ” 

34A0 

7E 

B8 

28 

03 




338 

LD A, (HL)：CP B：JR Z,#SYS0 

34A4 

FD 

77 

02 





339 

LD (IY+02),A 

34A7 

23 

7B 

B8 

28 

03 



340 

♦SYS0：INC HL：LD A,(HL) : CP B：JR Z,#SYSl 

34AC 

FD 

77 

01 





341 

LD (IY+01),A 

34AF 

23 

7E 

B8 

28 

03 



342 

#SYS1：INC HL:LD A,(HL) : CP B：JR Z,#SYS2 

34B4 

PD 

77 

oe 





343 

LD (IY4O0),A 

34B7 

23 

7E 

B8 

28 

03 



344 

#SYS2：INC HL：LD A,(HL) : CP B：JR Z,#SYS3 

34BC 

PD 

77 

22 





345 

LD (IY+34),A 

34BF 

23 

7B 

B8 

28 

03 



346 

#SYS3：INC HL：LD A,(HL) : CP B：JR Z f #SYS4 

34C4 

FD 

77 

21 





347 

LD <IY^33),A 

#SYS4：INC HL：LD A,(HL)：CP B：JR 2,#SYS5 

LD (IY+32),A 

#SYSS：INC HL：LD A,(HL) : CP B：JR Z f #SYS6 

34C7 

23 

7B 

B8 

28 

03 



348 

34CC 

34CF 

PD 

77 

20 





349 

23 

7B 

B8 

28 

03 



350 

3404 

PD 

77 

42 





351 

LD (IYf66),A 

34D7 

34DC 

23 

7B 

B8 

28 

03 



352 

#SYS6：IHC HL：LD A t (HL)：CP B：JH Z,#SYS7 

PD 

77 

41 





353 

LD (IY+65),A 

34DF 

23 

7E 

B8 

28 

03 



354 

♦SYS7：INC HL：LD A,(HL) : CP B：JH Z,#SPRSYS25 

34E4 

FD 

77 

40 





355 

LD (IY^64),A 

34E7 








356 

攀 SPRSYS25 

34E7 

C1 

D9 

DD 

19 

D9 



357 

POP BC ： EXX：ADD IX,DE：EXX 

34BC 

05 

C2 

55 

34 




358 

DEC B：JP NZ,ISPHSYS20 

34F0 








359 


34F0 

11 

03 

00 

D9 




360 

LD DB,3：EXX 

34F4 

DD 

21 

C3 

65 

06 

60 


361 

LD IX,#FAIRYBP:LD B f MANYFAIR 

34FA 

C5 







362 

ISPRSYS30：PUSH BC 

34FB 

DD 

7B 

ee 

B7 

28 

27 


363 

LD A,(IX)：OR A：JR Z,#SPRSYS35 

3501 

DD 

5B 

01 

DD 

6E 

02 

ID 

364 

LD E,(1X^1)：LD L,(IX+2)：DEC E：DEC E 

3508 

1D 









3509 

3B 

IP 

BB 

38 

1A 

1C 

1C 

365 

LD A f 31：CP E：JR C,#8PRSYS35：INC E：INC 

3510 

3E 

1A 

BD 

38 

13 



366 

LD A,26：CP L：JR C,fSPRSVS35 

3515 

16 

00 

26 

00 




367 

LD D,0：LD H,0 

3519 

29 

29 

29 





368 

ADD HL f HL：ADD HL,HL：ADD HL,HL 

351C 

29 

29 

19 





369 

ADD HL t HL：ADD HL,HL：ADD HL.DE 

351F 

ED 

5B 

A8 

64 

19 



370 

LD DE,(IKVHAMADD) : ADD HL.DE 

3524 

DD 

7E 

oe 

77 




371 

LD A,(IX)：LD (HL) 9 A 

3528 








372 

#SPRSYS35 

3528 

C1 

D9 

DD 

19 

D9 



373 

POP BC ： BXX：ADD IX t DE：EXX 

3520 

10 

CB 






374 

DJNZ #SPRSYS30 

352F 








375 

；WRITE SCREEN 

352F 








376 


352P 

21 

4C 

71 

11 

4C 

71 


377 

LD HL t #KVRAMMi809：LD DB f #KVRAMM+809 

3535 

3A 

A7 

64 

B7 

28 

03 


378 

LD A,(#SCROLLFO)：OR A：JR Z t #SPRSYS50 

353B 

21 

2E 

71 





379 

LD HL.tKVRAMM+779 

353B 

D9 







380 

#SPRSYS50：EXX 

353F 








381 

tSPRLOCO 

353F 

11 

05 

18 

ED 

4B 

A8 

64 

382 

LD DE, 20256 + 5:U) BC, (tKVRAMADD) 

3546 

21 

61 

03 

09 

44 

4D 


383 

LD HL ， 66+799:ADD HL,BC：LD BC,HL 

3540 

21 

44 

6A 

3A 

AA 

64 


384 

LD HL,#KVRAM0i 66479 9：LD A,(IKVRAMBNK) 

3552 

B7 

C2 

59 

35 




385 

OR A ： JP NZ. 雜 SPR8YSU5 

3556 

21 

B4 

6D 





386 

LD HL • 参 KVRAM1+68+799 

3559 








387 

#SPRSYS10 

3559 

D9 

7E 

12 

IB 

2B 



388 

EXX：LD A,(HL) : LD (DE),A：DBC DE：DEC HL 

355E 

D9 

08 






389 

EXX：EX AF f AF* 

3560 

0A 

BE 

C2 

A5 

35 



390 

LD A,(BC)：CP (HL) : JP NZ,#SPRSYS13 

3565 








391 

#SPRSYS12 

3565 

08 







392 

EX AF,AF f 

3566 

77 

2B 

0B 





393 

LD (HL) f A：DEC HL：DEC BC 

3569 

1C 







394 

INC H 

356A 








395 

fSPRLOCl 

356A 

3B 

23 

BB 

C2 

59 

35 


396 

LD A,35：CP E：JP NZ,fSPRSYSl© 


3570 

3570 IE 0515 2B 2B OB 0B 
3577 

3577 3E FF BA C2 59 35 

357D 

3570 

357D 3A AA 64 EE 01 
3582 32 AA 64 21 E3 66 
3588 B7 CA 8F 35 
3580 2183 6A 
358F 22 A8 64 
3592 3A A7 64 B7 C8 

3597 AF 32 A7 64 

3598 D9 06 3C 
359E 

359E 7B 12 2B IB 10 FA 

PR8YS61 

35A4 C9 

35A5 

35A5 

35A5 EB CD IB 20 EB 

35AA 0A CD F4IF 

35AB 

35AE 08 

36AF 77 2B OB 

35B2 1C 

35B3 

35B3 3B 23 BB C2 BC 35 

35B9 C3 70 35 

35BC 

35BC D9 7H 12IB 2B 

35C1 D9 08 

35C3 0A BE CA 65 35 

3508 CD P4IF C3 AE 35 

36CB 

35CE 

35CB 21 AB 6411 AC 64 

35D4 36 00 

35D6 01 BF 0C BD BO 

36DB 21 B3 66 22 A8 64 

35K1 AF 32 AA 64 

35E5 32 A7 64 

35E8 C9 

35E9 

35E9 

35B9 

35B9 

35B9 C5 E5 
35RB 

35KB CD D0 IF 213E 45 

36F1 FK 30 28 F6 

35F5 FE OD 20 05 

35P9 3E BF El Cl C9 

35FE 

35FB 85 6F 7C CE 00 67 
3604 7B 47 B7 20 17 
3609 06 FF 

360B 3A 35 36 B7 20 13 
36113A 34 36 EE 01 
3616 32 34 36 

3619 3E 0132 35 36 
361E 18 04 

3620 

3620 AF 32 35 36 
3624 

3624 3A 34 36 BT 20 04 
362A 78 K1 Cl C9 
362B 

362E 3B 20 A8 El Cl C9 
3634 

3634 00 00 
3636 

3636 AF 32 34 36 C9 

363B 

363D 


397 參 SPRL0C2 

398 LD H 9 5：DBC D：DBC HL：DHC HL：DEC BC：DEC BC 

399 •SPRSYSll 

400 LD A,-l：CP D：JP NZ f #SPRSYS10 

401 

402 #SPRSYS40 

403 LD A,(#KVRAMBNK)：XOR 1 

404 LD (#KVBAMBNK),A：LD HL,#KVRAMO 

405 OR A：JP Z,#SPR3YS17 

406 LD HL,#KVHAM1 

407 #SPRSYS17：LD (tKVRAMADD),HL 

408 LD A,(#SCROLLFQ) ： 0R A：RET Z 

409 XOR A：LD (ISCBOLLFG),A 

410 BXX : LD B,60 

411 ISPRSY851 

412 LD A,(HL)：LD <DE) f A：DBC HL:DEC DE：DJNZ #S 

413 RET 

414 

415 #SPRSYS13 

416 EX DE,HL：CALL LOC：EX DE,HL 

417 LD A 9 (BC) : CALL PRT 

418 tSPRSYSH 

419 EX AF.AF 1 

420 LD <HL>,AZDEC HL：DKC BC 

421 INC E 

422 #SPRL0C3 

423 LD A,35：CP E:JP NZ # #SPRSVS15 

424 JP ISPRL0C2 

426 EXX：LD A パ H し }: LD (DE) f A：DEC DE：DBC HL 

427 BXX : EX AF f AF f 

428 LD A,(BC) : CP (HL)：JP 2 r #SPRSYS12 

429 CALL PRT：JP #SPRSYS14 

430 

431 SPRITEINIT 

432 LD HL,#SPRITERF：LD DE • 参 SPRITEBF+1 

433 LD (HL).OOOH 

434 LD BC f #DATAEND-#SPRITEBF-1 : LDIR 

435 LD HL,#KVRAM0：LD (#KVRAMADD),HL 

436 XOR A：LD (tKVRAMBNK),A 

437 LD (#8CR0LLFG),A 

438 RBT 

439 

440 

441；keyin for sos ■■■■ 

442 

443 KEYIN：PUSH BC：PUSH HL 

444 KEYIN4 

445 CALL 1FD0H：LD HL,#KEYTABLK 

446 CP "0 ••: JR Z.KEYIN4 

447 CP 13：JR NZ.KKYIN5 

448 LD A,0BFH：POP H し ： POP BC：RET 

449 KEYIN5 

450 ADD A V L：LD L,A：LD A f H：ADC A,0：LD H,A 

451 LD A f (HL) : LD B,A：OR A：JR NZ.KEVINl 

452 LD B.OFFH 

453 LD A,(KEYPLAGtl)：OR A:JR NZ,KEY1N3 

454 LD A,(KEYFLAQ) : XOR 1 

455 LD (KHYFLAG),A 

456 LD A,1：LD (KKYFLAG+1),A 

457 JR KEYIN3 

458 KEYIN1 

459 XOR A：LD (KEYFLAG+1),A 

460 KEYIN3 

461 LD A,(KEYFLAG)：OR A：JR NZ.KEYIN2 

462 LD A,B:POP HL:POP BC:RET 

463 KEY1N2 

464 LD A,20H：XOR B：POP HL：POP BC：RET 

465 

466 KEYFLAG DB 0,0 

467 KEYOFF 

468 XOR A：LD (KHYFLAG),A：RET 

469 

470 9PL0END 


U スト 3 ソース U スト 2 


0000 

363B 

3630 

3638 

363B 

363B 

363B OD 2198 64 
363F DD 7E 00 3C 26 05 
3645 AF 32 BF 64 C9 
364A 

364A DD 7E 04 EE FF DD 77 
365104 

3652 28 OF DD 34 01 
3657 3E IE DD BE 0130 05 
365E DD 36 00 FF C9 
3663 

3663 DD 7fi 00 32 Cl64 

3669 OD 7E 0132 C2 64 
366F 3E 02 32 BF 64 
3674 3E 03 32 C0 64 
3679 

3679 2A FC 60 

3670 DD 7E 90 95 3C 

3681 FE 04 DO 

3684 DD 7E 0194 3C 

3689 PE 03 DO CD C4IF 

368F OD 36 00 FF 

3693 3A PI60 3C FE 05 28 
369A IP 

369B 32 FI60 87 C6ID 
36A16F 26 0A CD IE 20 
36A7 3H 2A CD P4IF 
36AC 2126 08 CD IE 20 
36B2 : U PI 60 C6 30 CD F4 
36B9 IF 
36BA 

36BA 21IE 0B 06 03 
36BF CD IB 20 24 24 24 
3605 3B 2B CD F4IF 10 F3 
36CC 

36CC 3A P2 60 3C 

36D0 B6 03 32 F2 60 

3605 B7 28 ll 

36D8 47 87 80 C6 0B 

36D0 67 2E IE CD IB 20 

36E3 3E 3E CO F4IF 

3688 C9 
36B9 

3689 3E FF 32 FB 60 

36EB 32 6F 39 C9 

36F2 

36F2 2126 0H 11 P8 60 
36F8 06 03 
36 PA 

36FA CD IE 20 24 24 24 

3700 1A 13 C6 30 CD F4 IF 

3707 10 FI 

3709 C9 

370A 

370A 

370A 3A F3 60 B7 C0 


2 OKG ^FLOHND 

3 OFFSET OKS 

4 


6 CAPSULE 


8 

9 

10 參 CAP1 

11 

12 

13 

14 

15 #CAP2 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


LD IX.tCAPSULEBF 

LD A,(IX)：INC A：JK NZ,#CAP1 

XOR A：LD (#SPRITEBF-f20) ,A：RKT 

LD A v (IX-f4)：XOR OFFHtLD (IX+4) ,A 

JR Z,#CAP2 ： INC UX + U 
LD A t 30：CP (IX+l) : JR NC,#CAP2 
LD (IX),OFFH:RET 

LD A,(IX)：LD (#SPRITEBF^22),A 
LD A,(IX+1): し！） (ISPRITEBF+23) f A 
LD A,2：LD (#SPRITEBFf20),A 
LD A t 3：LD (#SPRITEBF+21),A 

LD HL •( 拿 XY> 

LD A,(IX40)：SUB L：INC A 
CP 4:RET NC 

LD A,(IX+t)：SUB H ： 1NC A 
CP 3：RET NCI CALL BELL 
LD (IX),OFFH 

LD A v («SH1ELD) ： 1NC A：CP 5：JR Z,#CAP4 

LD (#SH1BLD),A：ADU A,A：ADD A,29 

LD L,A：LU H,10：CALL LOC 

LD A •• ，尊 ••： CALL PRT 

LD HL, 0826 H：CALL LOC 

LD A, (ISHIBLD) : ADD A• "0" •• CALL PRT 


33 #CAP4 

34 LD HL,0E1KH：LD B,3 

35 «CAP3：CALL LOC：INC H：INC H ： 1NC H 

36 LD A/•/••• CALL PRT：DJNZ #CAP3 

37 

38 LD A,(ICPHOLD):INC A 

39 AND 3：LD ( 参 CPHOLD>,A 

4C OR A：JR Z,#CAP5 

41 LD B,A：ADD A,A：ADD A,B：ADD A,11 

42 LD H,A：LD L,30：CALL LOC 

43 LD A, h > m ：CALL PRT 

44 RBT 

45 #CAP5 

46 LD A,OFFHtLD (tGUN).A 

47 LD (#MCHR^l),A：RKT 

48 OPTHOLDP 

49 LD HL.0E26I^：LD DE.fSPEBD 

50 LD B,3 

51 IOPTHOLDP1 

52 CALL LOC：INC H：INC H：INC H 

53 LD A, (DK) ： INC DE：ADD ：CALL P«T 

54 DJNZ 参 OPTHOLDP1 

55 RET 

56 

57 TOUCHME 

58 LD A,(ITOUCH)：OR A：RBT NZ 


370P 3E 19 32 F3 60 

3714 C9 

3715 
3715 

3715 3A FI60 B7 C8 
371A 26 0A 87 C6ID 
371F 6F CD 1H 20 3E 20 CD 
3726 F4IF 

3728 3A FI60 3D 32 FI60 

372F 2126 08 CD IE 20 

3735 C6 30 CD F4IF 

373A AF 3C C9 

3730 

373D 

373D 0K 00 3A F3 60 B7 CA 
3744 4C 37 

3746 3D 32 F3 60 OE 02 
3740 

374C 79 32 AC 64 
3750 

3750 2A FC 60 22 46 61 
3756 

3756 3A F8 60 47 3A F4 60 

3750 B8 CA 69 37 0E 00 

3763 3C 32 F4 60 18 06 

3769 

3769 AF 32 F4 60 0E 01 
376F 

376F CD H9 35 47 

3773 0D 20 28 

3776 CB 50 20 06 

377A 7D FE IF 30 01 

377F 2C 
3780 

37BO CB 58 20 06 

3784 7D FE 04 28 01 

3789 2D 
378A 

378A CB AQ 20 06 

378E 7C FE 04 28 01 

3793 25 

3794 

3794 CB 48 20 06 

3798 7C FE 18 30 01 

3790 24 
379E 

379E CB 68 20 OA 

37A2 3A F6 60 3C CC 0C 39 

MY5 

37A9 C3 F5 37 
37AC 

37AC CB 70 C2 F5 37 

37IU 3A F2 60 B7 CA F5 37 

37BB 

3788 E5 3D 5F 16 00 21 FB 
37BF 60 

3700 19 FE 02 20 09 
37C5 7E 3C FE 05 28 OA 
37CB 7718 07 
37CK 

37CE 7H 3D FE FF 28 01 


59 LD A,25：LD (#TOUCH),A 

60 RET 

61 

62 #DOWNP 

63 LD A, USHIKLD) ：OR A：RET Z 

64 LD H,10:ADD A,A：ADD A,29 

65 LD L f A：CALL LOC：LD A, u ••: CALL PHT 

66 LD A,(«SHIBLD) : DEC A：LD (tSHlELD) f A 

67 LD HL f 0826H：CALL LOC 

68 ADD A, "0": CALL PRT 

69 XOR A：INC A：RET 

70 

71 MYSHIP 

72 LD C 1 0：LD A,<rrOUCH>:OR A：JP Z,#MY13 

73 DEC A：LD (ITOUCH),A：LD C # 2 

74 #MY13 

75 LD A,C：LD (#SPR1THBF-H ),A 

76 

77 LD HL,(«XY)：LD (#BXY) f HL 

78 

79 LD A,(tSPEED)：LD B V A：LD A f (tSPEEDDATA) 

80 CP B：JP Z,fHYll：LD C,0 

81 INC A：LD (tSPEEDDATA) f A：JR #MY14 

82 参 MY11 

83 XOH A ： L0 (tSPEEDDATA),A：LD C,1 

84 #MY14 

85 CALL KEYIN:LD B,A 

86 DEC C：JR NZ f #MY4 

87 BIT 2,B：JU KZ,#MY1 

88 LD A, し ： CP 31：JR NC.tMYi 

89 INC L 

90 irMYl 

91 BIT 3 f B：JK NZ,#MV2 

92 LD A,L：CP 4：JR 2 # #MV2 

93 DKC L 

94 #MY2 

95 BIT 0,B：JR NZ,#MY3 

96 LD A f H：CP 4：JR Z,#MY3 

97 DEC H 

98 #MY3 

99 BIT 1,B：JR KZ,#MY4 

100 LD A,H：CP ^4：JR NC,fMV4 

101 INC H 

102 fMY4 

103 BIT 5,B：JR NZ f #MY15 

104 LD \,(tKEYBB)：INC A ： CALL , #SMOTMISS ： t 


105 #HY15 

106 BIT B,B：JP SZ,#MV5 

107 LD A,(tCPHOLD)：OR A:JP Z,#MY5 

108 

109 PUSH HL：DEC MUD E , A ： LD D,0:LD HI •，赛 SPKEU 

110 ADD HL,DE：CP 2：JR NZ,#MY16 

111 LD A,(HL)：INC A：CP 5：JR 2,#MY17 

112 LD (HL),A：JR #MY17 

113 fMYlti 

114 LD A,(HL):DBC A：CP 0FFH:JR Z,#MY17 


144 Oh ! X 1988.11. 


► 「先生はロードランナーを，夏に 3 U ほど徹夜して全面クリアした j と授業中に言って 
いた私の先屯は，悄報工学の主任である。 吹切食志 （15) 北海道 









3704 
37D5 

3705 
37DA 
37DA 
37EO 
37E7 
37EE 
37F4 
37F5 
37F5 
37F5 
37FB 
3800 

3800 
3803 
3809 
380F 
380F 
3815 
381A 
381A 
381D 
3820 
3825 
3825 
3828 
382E 
3831 
3836 
383B 
383E 
3844 
3847 
384A 
384F 
3854 
3857 
385D 
3860 
3863 
3868 
386D 
3870 
3876 

3879 
387C 
3881 
3886 
3889 
3889 
388A 
388A 
388A 

3880 
3891 
3897 
389A 
389A 
389E 
38A0 
38A0 
38A4 
38A7 
38A7 
38AB 
38AF 
38B3 
38B8 
38BF 
3802 
38C2 
38C2 
38C8 
38CF 

3801 

3802 
38D8 
38DC 
3863 
38B4 
D 

38BA 

38EA 

38EF 

38F2 

38F3 

38F7 

38PC 

38FD 

38FD 

3902 

3906 

390C 

3900 

390C 

3912 

3912 

3916 

3919 

3920 

3921 
3924 
392B 
3920 
392F 

3936 

3937 
393A 

3941 

3942 

3943 

3944 
3944 
3944 
394B 
394C 
3940 
3951 
3958 
3958 
395F 

3960 

3961 
3961 
3961 
3961 
3965 
396B 
396B 
396E 
396E 
3972 
3974 
397B 
3981 
3981 
3987 
3987 

, 

398C 
398F 
3995 
399B 
39A2 
39 八 5 


21IE 0E 06 03 

CD IE 20 24 24 24 
3H 2E CD F4IF 10 F3 
AF 32 F2 60 32 F4 60 
CD F2 36 CD C4IF 


22 FC 60 

3A 46 61 BD 20 06 
3A 47 61 BC 2fl 0B 


2A FC 60 

22 AD 64 

3E 03 32 AB 64 

3A FA 60 FK 01 I 

2A 06 61 

22 B164 
3E 0132 BO 64 
3E 03 32 AF 64 

22 48 61 

3A FA 60 FE 02 I 

2A OE 61 

22 B5 64 

3E 0132 B4 64 
3E 03 32 B3 64 

22 4A 61 

3A FA 60 FE 03 t 

2A 16 61 

22 B9 64 

3E 0132 B8 64 
3E 03 32 B7 64 

22 4C 61 

3A FA 60 FE 04 I 

2A IE 61 

22 BD 64 

3H 0132 BC 64 
3E 03 32 BB 64 
22 4E 61 


115 

116 0MY17 

117 

U8 #MV18 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 #MY5 

126 

127 

128 #MY8 

129 

130 

131 

132 #MY7 

133 

134 

135 #MY6 

136 


LD HL,0E1EH：LU B f 3 

CALL LOCllNC H：INC H ： 1NC H 

LD A, M . M ：CALL PHTrDJNZ #MV18 

XOR A：LD (tCPHOLD),A：LD (•SPEEDDATA) f A 

CALL OPTHOLDP：CALL BELL 

POP HL 


LD A,(#KEYBB)：INC A：JR Z,#MY8 
DEC A：DEC A：LD UKEYBB) t A 


LD (#XY),HL 

LD A,UBXY) ：CP L: JR NZ,#MY7 
LD A,(#BXY+1) : CP H：JK 2,#MY6 

LD DE,#XY+83:LD HL,#XY>81 
LD BC V 82:LDDR 

LD HL t (*XY) 

LD (#SPRITEBF+2),HL 
LD A 9 3：LD (ISPHITEBF).A 


C9 


2A FC 60 
DD 2123 66 
01 FE 40 3E 01 08 
11 03 00 


DD ?E 02 94 

A1 C2 AO 38 

DD 7E 0195 

FE 03 D2 A0 38 

DD 36 00 7B 08 AF 08 

C3 A0 38 


DD 21 C3 64 06 40 
1104 60 E5 D9 El 0E 
04 D9 
D9 

DD 7E 00 B7 281A 

B9 C2 E4 38 

11 05 03 06 02 C3 EA 

38 

47 3C 57 5F 1C 05 


DD 7E 03 94 80 

BA D2 F2 38 

08 AF 08 C3 F2 38 


3A P9 60 32 F6 60 

E5 CD 44 39 
3A PA 60 

2A 48 61 PE 01 D4 44 


137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 NDCHECK 

168 LD HL t (#XY) 

169 LD IX,#FAIRYBFf96 

170 LD BC,64t256+0FEH：LD A,1：EX AF.AF 1 

171 LD DE,3 

172 #MDCHBCK0 

173 LD A,(IX)：OR A 

174 JR NZ 9 #MDCHKCK1 

175 #MDCHECK2 

176 ADD IX,DE：DJNZ IMDCHECK0 

177 JP #MDCHECK3 

178 IMDCHECK1 


LD A •( 秦 OPTION):CP 1：RET C 
LD HL f (tXY+10) 

LD (#SPRITEBF46),HL 
LD A,l：LD (#SPRITEBF+5),A 
LD A,3：LD (ISPRITEBF+4),A 
LD (iOPIXY),HL 
LD A f |#OPTION)：CP 2：RET C 
LD HL,(tXYf18) 

LD (#SPR1THBF410) t HL 
LD A 1 1：LD (#SPRITEBF+9 し A 
LD A,3：LD <#SPRITEBF+8) 

LD 《参 OP2XY),HL 

LD A, ( 參 OPTION):CP 3：RET C 

LD HL, ( 参 XY+26> 

LD (#SPRITEBF-fl4) ,HL 
LD A,1：LD (ISPRITEBF+13),A 
LD A V 3：LD (ISPRITEBF412),A 
LD (#OP3XY),HL 
LD A f (#OPTION)：CP 4：RET C 
LD HL»(#XYf34) 

LD (#SPRITBBF-M8) t HL 
LD A,1:LD ( 参 SPRITEBF+17),A 
LD A,3：LD (tSPRITEBF+16),A 
LD (#OP4XY),HL 

RET 


LD A,(IX+2>:SUB H 

AND C：JP NZ, 参 MDCHECK2 

LD A,(IXfl) : SUB L 

CP 3：JP NC f #MDCHECK2 

LD (IX) :EX AF.AF 1 : XOR A ： EX AF, AF* 

JP #MDCHECK2 


MDCHECK5 


179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 #MDCHBCK3 

187 LD IX,#SPRITEBF+24：LD B t 64 

188 LD DE f 4:PUSH HL ： EXX：POP HL：LD C,4:EXX 

189 #MDCHECK4：BXX 

190 LD A,(IX)：OR A：JR Z,i 

191 CP C：JP NZ f #MOCH£CK7 

192 LD DB,0305H：LD B,2：JP #MDCHBCK8 

193 #MDCHBCK7：LD B t A：INC A：LD D t A：LD B r A：INC H:DEC 
194 参 MDCHBCK8 

195 LD A,(IXf2)：SUB L：ADD A,B 

196 CP E：JR C v #MDCHECK6 

197 «MDCHBCK5：HXX 

198 ADD IX,DE：DJNZ #HDCHECK4 

199 BX AF,AP •: DEC A：JP NZ.TOUCHMB 

200 RBT 
201 参 MDCHECK6 

202 LO A,(IX+3)：SUB H：AOD A V D 

203 CP D：JP NC f *MDCHKCK5 

204 EX AF,AF* : XOR A:EX AF,AF*：JP 参 MDCHECK5 

205 

206 #SHOTMISS 


207 

208 

209 

210 
211 


DD 2150 61 06 20 3H 


2C 24 DD 75 00 DD 74 


FE 7B 28 OF 
0 E ❺ 0 

DD 7E 01 PE FF 2811 
3D 3D FE 80 38 06 

DD 36 00 FF 18 05 

DD 77 01 0E 23 

FD 71 00 

DD 7H 00 FD 77 01 
DD 7E 01 FD 77 02 
DD 23 DD 23 FD 23 FD 
23 FD 23 
10 C4 


LD A.(IWBAPON)：LD (fKBYBB) 

PUSH HL：CALL fSHOTONE 
LD A t (#OPTIOH) 

LD HL,(#OPlXY)：CP 1：CALL NC • 参 SHOTONE 
LD A,(IOPTION) 

LD HL,(IOP2XY) : CP 2：CALL NC.fSHOTONE 
LD A,(*OPTIOM) 

LD HL,(#OP3XY)：CP 3：CALL NC,«SHOTONE 
LD A,(#OPTION) 

LD HL,(#OP4XY)：CP 4：CALL NC • 参 SHOTONE 


218 POP HL 

219 RET 

220 

221 参 SHOTONE ；IN HL 

222 LD IX t #MMlSSBFl：LD B,32：LD A.0FFH 

223 •SHOTONE0 

224 CP (IX)：JR Z,#SHOTONKl 

225 INC IX：INC IX：DJNZ «SHOTONE0：RBT 
226 参 SHOTONE1 

227 INC L：INC H：LD (IX) f L：LD (IX+U,H 


228 

229 

230 


RET 


231 MNISS 

232 LD IY,#FAIRYBF 

233 LD IX f #MMISSBF1：LD B.32 

234 #HMISS0 

235 LD A,(IY) 

236 #MCHK 

237 CP M « M : JR Z,#HMISS5 

238 LD C,0 

239 LD A,(IX^1)：CP OFFH：JR Z f #HM1SS7 

240 DEC A：DEC A：CP 80H：JR C f #MMISSl 

241 fMMISS5 

242 LD UX) 9 0FFH:JR tMHISS7 

243 #MMISS1 

244 LD け X+1>,A:LD C, M # M 

245 #MM1SS7 

246 LD (IY),C 

247 LD A f (IX):LD (IYtl),A 

248 LD A t (1X^1)：LD (IYt2) f A 

249 INC IX：INC IX：INC IY：INC IY：INC IY 

250 DJNZ 測咖〇 


39A7 

39A7 

39AC 

39AC 

39B0 

39B6 

39B6 

39BD 

39C4 

39C5 

39CB 

3901 

39D2 

39D8 

39DE 

39E4 

39B5 

39BB 

39EB 

39F2 

39F2 

39F8 

39F8 

39FC 

3 八 03 

3A07 

3A07 

3A0D 

3A0F 

3A12 

3A18 

3A1E 

3A23 

3A28 

3A2E 

3A33 

3A33 

3A37 

3A37 

3A38 

3A38 

3A39 

3A39 

3A39 

3A3F 

3A3F 

3A44 

3A48 

3A4B 

3A4B 

3A51 

3A58 

3A58 

3A5D 

3A62 

3A69 

3A6A 

3A6B 

3A72 

3A76 

3A76 

3A7D 

3A7E 

3A82 

3A86 

3A8A 

3A8A 

3A8B 

3A8F 

3A96 

3A99 

3A9F 

3AA1 

3AA1 

3AA2 

3AA9 

3AAC 

3AB2 

3AB2 

3AB8 

3ABE 

3AC2 

3AC8 

3ACB 

3AD2 

3AD8 

3AD8 

3AD8 

3ADC 

3ADD 

3ADD 

3ADF 

3ADF 

3ADF 

3AB6 

3AB6 

3ABB 

3ABP 

3AF4 

3AF4 

3AFA 

3B01 

3B04 

3B08 

3BeB 

3BeE 

3B0H 

3B 

3B 


3E 2/V 32 38 3A 


DD 74 01 DD 
DD 66 03 DD 
DD 56 07 DD 


75 00 
6E 02 
5E 06 


DD 74 03 DD 75 02 
DD 7E 01 CB 7F 28 06 
DD 36 01 FF 1815 


FK 22 30 F6 
DD 7E 03 CB 
PK IB 30 EB 


3A 38 3A C3 
3H 00 
FD 77 00 
DD 7E 01 FD * 
DD 7E 03 FD * 
1103 00 FD 
11 08 00 DD 
3E 41 B8 C2 ： 
3H 2A 32 38 : 

05 C2 D6 39 


08 00 3B FF 


DD BE 0128 I 
DD 1910 F7 
C3 D8 3A 


3A DD 3A 95 ( 
3A DE 3A 94 ( 
DD 36 04 00 I 
01 

CB 7D 28 08 
DD 36 05 FF 
7D ED 44 6F 


3A DD 3A DD 
CD 2F 3B 
DD 75 04 DD 

FI F5 B7 CA I 
DD 6B 04 DD ( 
CB 2C CB ID 
DD 75 04 DD 1 
DD 6E 06 DD ( 
CB 2C CB ID 
DD 75 06 DD •' 


FI DD El El 


3B 

3B 

3B21 

3B24 

3B24 

3B24 

3B26 

3B2C 

3B2F 

3B2P 

3B2F 

3B2F 

3B35 

3B35 

3B3B 

3B41 

3B41 

3842 

3B46 

3B4B 

3B4B 

3B51 

3B56 

3B58 

3B5B 

3B5B 

3B5E 

3B5F 

3B63 

3B66 

3B69 

3B6A 

3B6A 

3B6C 


B5 D5 

DD 2190 61 
C3 DF 3A 


F5 C516 00 2E 00 


CB 23 CB 12 I 
E5 B7 ED 421 
38 03 
BD 4213 


08 B7 28 07 
7C 2F 67 
7D 2F 6F 


► MZ -1500 を愛用しています。この前， 1 ■デゼニランド j を掘り出し物で安く購入しました 
が，なかなかゲートのなかに入れません。お金もない，別ルートでの入り口もないで，何 
度やってもダメ。先に進めないので，せっか〈購入したのにスタートからこれではまった 
く面白くありません。このゲームについてはもう時効だと思いますので，どなたかアドバ 
イスをいただきたいのですが。 下村正富 （29) 静岡県 


251 fMMISSA 

252 LD A,** M ：LD (tMMISSCHR),A 

253 

254 LD IY,#FAIRYBF+96 

255 LD IX,#EMISSBF：LD B v 64 

256 tMMISSAl 

257 LD A,(IY)：CP :JR 2,#MMISSA4 

258 LD A,OFFH:CP (IX4>1) : JP Z,fMHISSA2 

LD H V (IX^1)：LD L,(IX) 

LD D,(1X^5):LD E,<1X44) 

ADD H い DE 

LD (IX+1),H：LD (IX),L 
LD H,(IX+3):LD L,(1X42) 

LD D f (IX^7)：LD E,(IXi6) 

ADD HL,DE 

LD (IX+3),H：LD (IX^2),L 


7P 20 EF 

OF 3A 


259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 LD A,(IX+l>:BIT 7 f A:JR Z,#MMI3SA3 
26^9 #MMISSA4 

270 LD (1X41),0FFH：JR #MMISSA2 

271 #MM1SSA3 

272 CP 34：JR NC V IMMISSA4 

273 LD A, { IX+3)：BIT 7,A：JR NZ, 参 MMISSA4 

274 CP 27：JR NC f #MMISSA4 

275 INNISSA6 

276 LD A,(IMMISSCHH)：JP #MMISSA7 

277 #NHISSA2：LD A,0 
、 (IY) 


278 #HMISSA7：LD i 


Y),A 


279 LD A ( (IX^1)：LD (IY^1),A 

280 LD A,(IX+3)：LD (IY^2),A 

281 LD DE t 03：ADD IY # DE 

282 LD DE,08：ADD IX f DB 

283 LD A,65:CP B：JP NZ, 雜 MM1SSA8 

284 LD A ••• 拿 ••： LD (#MH1SSCHR) ,A 

285 »MM1SSA8 

286 DEC B:JP NZ f IMMISSAI 

287 

288 RET 

289 

290 tMMISSCHR DB 0 

291 

292 tfiMISSASHOTO 

293 PUSH AF : LD DE,08：LD A,OFFH 

294 #MM1SSASH0T1 

295 CP (IX^1)：JR Z,#MM1SSASH0T2 

296 ADD IX t DH：DJNZ fMMISSASHOTl 

297 JP #MMISSASHOT3 

298 #MMISSASHOT2 

299 LD (IX+1),L：LD (!Xf3),H 

300 XOR A：LD <IXhA:LD (IX*f2) ,A 

301 • TRACE 

302 LD A,(#MWORK)：SUB L：LD L，A 

303 LD A,(#MWOHK+l) : SUB H：LD H,A 

304 LD (1X^4) f 0：LD (1X^5),1 

305 BIT 7 f L：JR Z,#MMISSASHOT5 

306 LD (IX+5),0FFH 

307 LD A,L ： NBG：LD L f A 


DD 36 06 00 DD 36 07 
01 

CB 7C 28 08 
7C ED 44 67 
DD 36 07 FF 


7D BC 3813 
5D 

3A DB 3A DD 
CD 2F 3B 
DD 75 06 DD 
1811 


308 #MM1SSASH0T5 


309 


LD (1X^6) 9 0:LD (IX47),1 


96 03 67 
74 07 


96 0167 
74 es 


BIT 7,H:JR Z,#MMISSASHOT6 
LD A,H ： NEG：LD H,A 
LD (1X+7),^FFH 
13 #MMISSASHOT6 

LD A,L：CP H：JR C,#MMISSASHOT7 
LD E,L 

LD A,(#MWORK^l)：SUB (IX^3)：LD H.A 
CALL #DIV16 

LD (1X^6),L：LD (IX+7),H 
JR 参 MMISSASHOT8 

320 #MMISSASHOT7 

321 LD B,H 

322 LD A,(#MWORK) : SUB (1X41) : LD H,A 

323 CALL *DIV16 

324 LD (1X44) f L：LD (1X^5) ,H 

325 参 MM1SSASHOT8 


POP AF：PUSH AP：OR A：JP Z,#MMIS3ASHOT3 
LD L f (IX+4)：LD H f (IX+5) 

SRA H:RR L 

LD (IX+4),L:LD (1X^5) t H 
LD L,{IX+6>:LD H,(IX+7) 

SRA H：RR L 

LD <IX+6> V L:LD (1X^7) t H 


D91108 00 D9 3E FF 

DD BB 0128 09 
D9 DD 19 D9 

ie P5 C3 BE 3B 

DD 75 01 DD 74 03 

AF DD 77 00 DD 77 02 

DD B5 B1 

23 23 23 23 

BB 0104 00 ED BO 


141C 1C 
ED 53 DD 3A 
E5 DD E5 
DD 2190 61( 
C3 39 3A 


326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 tMHISSASHOT3 

335 POP AF：POP IX：POP HL 

336 RBT 

337 

338 «MWORK DW 0 

339 

340 #EMISSBSHOT0 、 

BXX：LD DE,08:EXX:LD A,OFFH 

fHMISSBSHOTl 

CP (1X4^1)：JR Z,#MHISSBSHOT2 
EXX：ADD IX f DE：BXX 
DJHZ 参 MMlSSBSHCm:JP #HH1SSBSH0T3 
46 «HH1SSBSH0T2 

LD (IX+l) f L：LD (IX+3>,H 
XOR A：LD (IX),A：LD (1X^2) V A 
PUSH IX：POP HL 

350 INC ML：INC HL：INC HL：INC HL 

351 EX DB V HL：LD BC t 4：LDIR 
362 

353 IMMISSBSHOT3 

354 POP DE：POP HL 

355 RET 

356 

357 tBMISSASHOT 


INC D：INC E：INC E 
LD ( 参 MWORK>,DE 
PUSH HL：PUSH IX 
LD IX f #BMISSBF：LD B f 64 
JP tEMISSASHOTO 


1 AF：PUSH BC : LD D v e：LD 


358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 IEMISSBSHOT 

365 PUSH HL:PUSH DE 

366 LD IX,#EM1SSBF：LD D,64 

367 JP #EM1SSDSHOT0 

368 

369 #DIV16 

370 ； IN HO OE (HL/DB) OUT HL … DE 

371 PUSH i 

372 

373 LD A,0：BIT 7,H：JR Z,tDIV163 

374 LD A,H ： NEG：LD H,A：LD A,1 

375 fDIV163 

376 EX AF.AF 1 

377 LD C,E：LD B,D：LD E, し ： LD D，H 

378 LD A,16：LD HL,0 

379 #DIV161 

380 SLA E:RL 0：ADC HL,HL 

381 PUSH HL：OR A：SBC HL f BC:POP HL 

382 JR C t #DIV162 

383 SBC HL 9 BC ： 1NC DB 

384 #DIV162 

385 DEC A：JR NZ,«DlV161 

386 EX DE f HL 

387 EX AF t AF»：OR A：JR 2,#DIV164 

388 LD A,H ： CPL2LD II v A 

389 LD A,L ： CPL：LD A 

390 INC HL 

391 »DIV164 


ELFES IV 


THE smlTINELI 








LD (IX+79),50 

IB0SS4 

BX DK,HL：PUSH IX：LD B,16 

KXX : LD H,(IX+73)：LD L,(IXt71)：EXX 


41 〇 #BOS°^ 

420 PUSH BC：LD (IY+4),0：LD A,(IX+25) ： EXX：ADD 


421 LD A, (IX) :0R A^H Z t #B0SS7 

422 ADD A,12：LD (IY+5),A：LD (IY+4) f 3 

423 EXX : LD A,L ： EXX：LD C,A 

424 

425 LD A,(IX+25>:CALL fBOSSSUB 

426 LD A,D：ADD A,H：LD H,A：LD ( IY4-7) ,H 

427 LD A,E:ADD A t L：LD L.A：LD (IY+6),L 

428 PUSH DE：LD A,3:CALL EDCHECKlPOP DB 

429 JR Z,#B0SS7 

430 DEC (IX)：LD C,9 

431 LD (IY+6) t C 

432 IBOSS7 

433 INC 1X:LD BC f 4：ADD IY,BC:POP BC 

434 DJNZ #B0SS5 

435 POP IX：PUSH IX：LD B,8 

436 EXX : LD H, (IX+74) ：LD L,(IX+72>:LD C f (IX^-75 


437 #BOSS8 

438 PUSH BC：LD (IY+4),3:LD (IY+5),17 

439 KXX：LD A,L ： EXX：LD C,A 

440 LD A,(IX+I7):EXX：ADD A f H：EXX 

441 AND 63：LD (IX+17),A 

442 CALL fBOSSSUB 

443 LD A,H：ADD A,D：LD H f A：LD (IY+7),A 

444 LD A,L：ADD A,E：LD L,A：LD (IY+6),A 

445 PUSH DEiCALL EDCHECKCPOP DE 

446 JR Z,#BOSS23 ： EXX:LD A,C：EXX 

447 BIT i,A:JR Z,#BOSS23 

448 PUSH DE：PUSH HLlPUSH IX 

449 INC H: INC I>:LD DE,#RHF 

450 CALL #EM1SSBSH0T 

451 POP IX：POP HL：POP DE 

452 #BOSS 23 

453 INC 1X：LD BC,4:ADD IY,BC：POP BC 

454 DJNZ 律 B0SS8 

455 POP IX：EX DE,HL：LD DB,(#XY) 

456 LD A,(BOSSCOUNT):LD B,A:PUSH BC 

457 LD A,(IX+76)：CP 0FFH:JR Z,#BOSS20：AND B 

458 LD A,0：CALL Z,IEMI3SASHOT 

459 #BOSS20 

460 POP BC:LD A,(IX+77):CP 0FFH 

461 JR Z,#B0SS21：AND B 

462 LD DE,(#XY) : LD A,1:CALL Z,#EMISSASHOT 

463 #BOSS21 

464 XOR A：RET 

465 #BOSS10 

466 DEC A：LD (IX+79>,A:OR A 

467 JR 2, 参 BOSS12 

468 LD 8,64 :LD DE,4 

469 #BOSS11 

470 LD (lV+l) f 9：ADD IY,DK 

471 DJNZ #BOSS 11：XOR A 

472 RBT 

473 IBOSS12 

474 LD B,64:LD OE 9 4 

475 #BOSS19 

476 LD (IY),0:ADD IY，DE 

477 DJNZ #B0SS19：LD A,1 

478 RET 

479 tBOSSTYPE 

480 OR A：JR NZ,tBOSSTYPEi 

481 LD A, (IX^-62) ：INC A：CP 8 ： RET 2 

482 LD (1X+62),A:BET 

483 tBOSSTYPE1 

484 CP 2：JR Z, 参 BOSS14 

485 LD A,(IX+63)：INC A：AND 63 

486 LD (IX-f63) f A：LD C, 之 ： CALL fBOSSSUB 

487 LD A, 17：ADD A,L：LD (1X4-61),A 

488 LD A,(IX+62)：INC A：CP 8:RBT Z 

489 LD (IX+62),A：RET 

490 #BOSS14 

491 LD L, (IX+64) ：LD H, (1X4*65) 

492 LD D f (HL) 

493 INC HL：LD (IXt64),L：LD (IX+65) f H 

494 ♦BOSS17：LD A,D 

495 CP 25：JR NC t #BOSS13 

496 

497 LD L,(IX+61)：LD H,(IXf62) 

498 CALL fROADGO 

499 LD (IX+61),L：LD (IXf62),H 

500 RET 
501 孝 BOSS 13 

502 CP 27:JR NZ,#BOSS14 

503 #BOSS15 

504 LD L,(IX+64):LD H,(IXf65) 

505 DEC HL：LD (IX+64).L:LD (IX+65),H 

506 LD A,<HL) : CP 26：JR NZ,#BOSS15 

507 JP 参 BOSS 14 

508 

509 #BOSSSUD 

510 AND 63:LD L P C：LD H,0 

511 ADD HL,HL：ADD HL,HL：ADD HL,HL 

512 ADD HL,Hb；ADD HL,HI パ ADD HL,HL：ADD HL,HL 

513 ADD A,A：LD C,A：LD B ， 0:ADD H し ， BC 

514 LD BC,#WADATA：ADD HL,BC 

515 LD C f (HL):INC HL：LD B,(HL) 

516 LD HL ( BC:RBT 

517 

518 BOSSAP ； IN A= 0-7 

519 PUSH AF 

520 LD IX,#BOSSBF:LD HL,tBOSSBP:LD DB,#BOSSBP 


394 

395 #REP DW 0,2O0H 

396 

397 _ 

398 

399 BOSS 

400 LD A,(BOSSCOUNT)：INC A：LD (BOSSCOUNT),A 

401 LD IX,#BOSSBF:LD IY f #SPRITEBF+24 

402 LD A,(IX+79)：OR A：JP N2, fBOSS 10 

403 LD A, (1X4^70) ：CALL tBOSSTYPE 

404 し D (IY),3 

405 LD (IY+1),12：LD H,(IX+62)：LD L,(IX+61) 

406 LD (IY+2) # L：LD (IY43) t H：LD A,3 

407 CALL KDCHECK：JR Z,#BOSS4 ： l4D (IY+1),9 

408 LD A,(1X+75)：BIT 0,A：JR Z • 參 BOSS22 

409 PUSH HL 

410 LD HL,#BOSSBF：LD DE f fBOSSBF+l 

411 LD BC,15：LD (HL) f 4：LDIR 

412 POP HL 

413 #30SS22 

414 LD A,(IX+16)：DEC A：LD (IX+16),A：JR NZ • 参 BO 


3D6P 
3D72 
3079 
3D7B 
3D81 
3D87 
3D88 
3D8E 
3090 
3092 
3D92 
3096 
3099 
3DA0 
3DA5 
3DAB 
3DB2 
3DB3 
3DB7 
3DBE 
3DBF 
3DBF 
3DC4 
34DCA 
3DCA 
3DCD 
3DCD 
3DD4 
3DD8 
3DDB 
3DDB 
3DH2 
3DB6 
3DE6 
3DB7 
3DB8 
3DEB 
3DE8 
3DH8 
3DEE 
3DHE 
3DF5 
3DF5 
3DF9 
3DFE 
3E03 
3E06 
3E06 
3E0C 
3E10 
3E14 
3E18 
3B1F 
3E20 
3B20 
3E24 
3E28 
3B2B 
3E31 
3E35 
3E3C 
3E3C 
3E3K 
3E3E 
3B45 
3B4C 
3B52 
3B59 
3E5D 
3E62 
3E66 
3E66 
3E68 
3B6A 
3B6F 
3K75 
3E78 
3B7B 
3H80 
3B83 
3683 
« 3E87 
3B8D 
3H8D 
3E94 
3895 
3B9A 
3E9A 
3HA0 
3EA4 
3EA5 
3EA5 
3EA6 
3GA6 
3EAA 
3BB1 
3KB2 
3BB2 
3EB8 
3EBA 
3EBC 
3BBF 
3BBP 
3BC6 
3EC7 
3BCC 
3ED1 
3ED6 
3EDB 
3BE1 
3BE2 
3BE6 
3BEC 
3KP3 
3BF5 
3KPC 
3BPE 
3K00 
3F0O 
3FO0 
3P05 
3F06 
3F06 
3F06 
3F0A 
3F0B 
3F 


11 49 64 

01OF 00 36 04 ED B0 
DD B5 

87 87 87 5F 16 00 

213E 4619 06 08 

7E 

DD 77 46 23 DD 23 

10 F7 
DD El 

AF 32 H7 3D 
DD 7E 46 

DD 77 3C DD 36 4F 00 

FI3C 87 87 87 

DD 7710 DD 7E 46 

DD 36 3E EC DD 36 3D 

11 


DD 7119 3H 04 814F 
DD 2310 F5 
01 00 08 


3A EF 60 B7 28 07 

3D 32 EF 60 3E 01 C9 

2A ED 60 E5 

7E 23 B7 20 08 

7H 23 22 ED 60 

El18 E8 

FE 69 DA A6 3B Dt 

FE 8C 28 2E 

FK 96 28 64 

081117 00 

DD 2190 63 06 08 3E 

FF 

DD BE 00 C0 
DD 1910 F8 
08 06 01 

22 ED 60 FE 78 C8 

FE 82 28 07 

D6 69 CD 67 3D 06 00 

78 C9 

3A A5 3E FE FF 28 3K 

CD 8D 3E 3A A5 3E B9 

3E 01 C8 22 ED 60 

DD 2190 63 06 08 3K 
FF 111? 00 
DD BE 00 28 04 

DD 36 00 00 

DD 19 
10 F3 

3E FF 32 A5 3E 

3A FB 60 32 6F 39 

3E 01 C9 

22 ED 60 

3E 7B 32 6F 39 

3E 01 C9 


DD 2190 63 06 08 3B 
FF 

1117 eo 0E 00 


FF 

DD BB 00 CA BF 3E 
DD 19 

10 F6 

El18 41 

DD 71 017K DD 77 04 
4F 

23 7B DD 77 03 

23 7B DD 77 07 

23 7E DD 77 08 

23 7B DD 77 00 

23 7E DD 77 02 23 

E5 

79 CD 06 3F 

DD 75 05 DD 74 06 

11 07 00 DD 19 DD K5 

DD E5 

D1 HI1313 01 0H 00 
BD BO 
El D1 


521 LD BC,15：LD (HL),4：LDIR 

522 PUSH IX 

523 ADD A,A:ADD A,A：ADD A,A：LD E f A:LD 0,0 

524 LD HL,BOSSAPTABLE : ADD HL,DE：LD B,8 

525 #BOSSAP3：LD A,(HL) 

526 LD (IX-^70) ,A：INC HL：INC IX 

527 DJNZ #BOSSAP3 

528 POP IX 

529 

530 XOR A:LD (BOSSCOUNT),A 

531 LD A,(IX+70) 

532 LD (1X-I-60) f A：LD (IX+79) ,0 

533 POP AF：INC A：ADD A,A：ADD A,A：ADD A,A 

534 LD (IX+16) t A：LD A,(IX+70) 

535 LD (IX+62),-20：LD (1X461),17 

536 CP 2：JR NZ,#BOSSAP4 

537 LD (IX+62),5:LD (IX+6i),33+14 

538 #BOSSAF4 

539 LD A,14：CALL 参 SEARCHROAD 

540 LD (IX+64),L：LD (IX+65),H 

541 

542 LD BC,1O0CH' 

543 参 BOSSAP1 

544 LD (IX+25},C:LD A,4：ADD A,C：LD C,A 

545 INC IX:DJNZ #B0SSAP1 

546 LD BC,0800H 

547 #BOSSAP2 

548 LD (IX+1),C：LD A,8：ADD A,C：LD C,A 

549 INC IX：DJNZ #BOSSAP2 

550 

551 RKT 

552 BOSSCOUNT DB 0 


553 

554 


555 ENKMYAPPHAR 

556 LD A,<#APPEARBFJ：OR A：JH Z,tENEAPP4 

557 #ENEAPP7 

558 DEC A：LD {fAPPEARBF),A：LD A,1 : RET 

559 #ENEAPP4 


LD HL f (#RHADADD) 
LD A,(HL)：INC HL 
LD A,(HL)：INC HL 


PUSH HL 

OR A：JR NZ,#ENEAPP6 
fREADADD),HL 


560 

561 

562 

563 POP HL：JB #ENEAPP7 

564 #ENKAPP6 

565 CP 105：JP C,#ENEAPP3：POP DE 

566 CP 140：JR Z,#ENEAPP10 

567 CP 150：JR Z,#ENEAPP20 

568 EX AF,AF， : LD DK.23 

569 U) IX,#ENEMYBF：LD B,8：LD A,0FFH 

570 #ENEAPP8 

571 CP (IX)：RET NZ 

572 ADD 1X,DE ： DJN2 #ENEAPP8 

573 EX AF,AF» : LD B,1 

574 LD (#RBADADD),HL：CP 120：RET 2 

575 CP 130：JR Z,#ENEAPP9 

576 SUB 105： CALL BOSSAP：LD B,0 

577 #ENEAPP9 

578 LD A,B：RET 

579 #ENEAPP10 

580 LD A,(#ENEAPPB) : CP OFFH：JR Z,#ENEAPP14 

581 CALL #ENEAPP13：LD A,(#HNEAPPB) : CP C 

582 LD A,1：RBT Z:LD ( 睿 READADD> 丨 HL 

583 し D 1X,#ENEMYBF：LD B,8:LD A,0FFH：LD DE.23 

584 #ENEAPP15：CP (IX):JR 2,#ENEAPP16 

585 LD (1X),0 

586 #ENEAPP16 

587 ADD IX,DE 

588 DJNZ #ENEAPP15 

589 LD A,0FPH：LD ( 参 ENEAPPB),A 

590 LD A,(#GUN):LD (#MCHR-H) ,A 

591 LD A,1：RET 

592 #BNEAPP20：LD <fREADADD),HL 

593 LD A," ■": LD (#MCHR+1),A 

594 LD A,1：RET 

595 #ENEAPP14 

596 CALL #ENEAPP13：LD A f C 

597 L.D (tENEAPPB) ,A：LD A ,1：RET 

598 #ENBAPP13 

599 LD IX,#HNEMYBF:LD B,8:LD A,0FFH 

600 LD DE ( 23：LD C,0 

601 tENEAPPU 

602 CP (IX)：JR Z,#BNEAPP12：INC C 

603 >ENCAPP12：ADD IX,DE:DJNZ tENEAPPU 

604 RET 

605 #ENEAPPB 

606 DB OFFH 

607 #HNEAPP3 

608 LD C,A：LD DE,23 

609 LD IX,#ENEMYBF：LD B,8：LD A,0FFH 

610 #ENBAPP1 

611 CP (IX):JP 2,#ENKAPP2 

612 ADD IX,DE 

613 DJNZ tBNEAPPl 

614 POP HL：JR tESEAPPO 

615 IENKAPP2 


616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 


LD (IX*fl) ,C：LD A, (HL) ：LD (IX+4) ,A：LD C f A 

INC HL: し！） A,(HL) ：LD (IX + 3) 

INC HL：LD A,(HL) : LD (IX+7) 

INC HL：LD A,(HL)：LD (IX+8) 

INC HL：LD A,(HL)：LD (IX+0) 

INC HL：LD A,(HL)：LD (IX+2) 

PUSH HL 

LD A f C：CALL tSEARCHROAD 
LD (1X+5),L：LD (IX+6 し H 
LD DB,7:ADD IX,DB:PUSH IX：PUSH IX 


POP DE : POP H し ： INC DE：INC DE：LD BC, 
LDIR 

POP HL：POP DE 


22 ED 60 3E 01 


3F 


3F 

3P 

3F21 

3F22 

3P22 

3F24 

3F29 

3F2D 

3F31 

3F34 

3F38 

3P3B 

3F3B 

3F3F 

3F40 


87 21 B0 46 
5F 16 00 19 
5E 23 56 
EB C9 

08 3A 7B 3F 
B7 28 08 
CD 22 3F 
7D 93 93 6F 


C9 
08 E5 

FE 10 D4 40 3F 
87 217B 46 
6P 16 00 19 
5E 23 56 
El7B 85 6F 
7A 84 67 

AF 32 7B 3F 


626 

627 

628 

629 

630 #ENEAPP0 

631 LD <fREADADD),HL：LD A,1 

632 RET 

633 

634 fSEARCHROAD 

635 ADD A,A：LD HL f #ROADTABLE 

636 LD E,A:LD D f 0：ADD HL,DE 

637 LD E,(HL)：INC HL：LD D,(HL) 

638 EX DE,HL •: RET 

639 fROADGO ；IN HLAA 

640 BX AF.AF 1 : LD A,(#LOADFG) 

641 OB A:JR Z,#R0ADG01 

642 CALL fROADGO1 

643 LD A f L：SUB E：SUB E：LD L,A 

644 RET 

645 fROADGO1 

646 EX AF^F^-PUSH HL 

647 CP 16：CALL NC,fR0ADG02 

648 ADD A,A：LD HL.fROADRAlL 

649 LD E,A：LD D,0：ADD HL,DE 

650 LD B,(HL)：INC HL：LD D,(HL) 

651 POP HL：LD A,E:ADD A,I^LD L,A 

652 LD A,D：ADD A,H：LD H,A 

653 #R0ADG04 

654 XOR A：LD (#LOADFC)»A 

655 BET 

656 »R0ADG02 


► 9 月 12 日，「水戸黄門 j がスタートした。主題歌が流れ出した瞬間，わが家の住人は全員 
ひっくり返ってしまった。古くからのこの番組のフアンの人はきっとこの理由はわかって 
くれると思う。きっと憤れるまでは鳥肌が立ちっぱなしだろう。渡辺光 （16) 北海道 


3B6D 

3B6D 00 00 00 02 

3071 
3B71 
3871 
3B71 

3B713A E7 3D 3C 32 E7 3D 
3B78 DD 2148 64 FD 21 C3 
3B7F 64 

3B80 DD 7E 4F B7 C2 B9 3C 

3B87 DD 7E 46 CD DF 3C 

3B8D PD 36 00 03 

3B91 FD 36 01 OC DD 66 3E 

3B98 DD 6E 3D 

3B9B FD 75 02 FD 74 03 3E 

3BA2 03 

3BA3 CD 0A 4128 27 FD 36 
3BAA 01 09 

3BAC DD 7E 4B CB 47 28 0F 
3BB3 H5 

3BB4 2148 641149 64 
3BBA 01OF 00 36 94 ED B0 
3BCI El 

3BC2 DD 7E 10 3D DD 7710 
SS4 

3BC9 20 04 

3BCB DD 36 4F 32 

3BCF 

3BCF EB DD E5 0610 
3BD4 D9 DD 66 49 DD 6B 47 
3BDB D9 
3BDC 

3BDC C5 FD 36 04 06 DD 7E 
A,H ： EXX:AND 63：LD (IX+25),A 
3BE319 09 84 D9 E6 3F DD 
3BBA 7719 

3BEC DD 7B 00 B7 28 30 

3BF2 C6 0C FD 77 05 FD 36 

3BF9 03 

3BFB D9 7D D9 4F 

3BFF 

3BFF DD 7B 19 CD 4C 3D 

3005 7A 84 67 FD 74 07 

3C0B 7B 85 6F FD 75 06 

3011 D5 3H 03 CD 0A 41 Dl 

3C18 28 08 
3C1A DD 35 00 0E 09 
3C1F FD 71 05 
3022 

3C22 DD 23 01 04 00 FD 09 
3C29 Cl 
3C2A 10 BO 

3C2C DD B1 DD B5 06 08 
3C32 D9 DD 66 4A DD 6E 48 

3C39 DD 4E 4B D9 
3C3D 

3C3D C5 FD 36 04 03 FD 36 

3C44 0511 

3046 D9 7D D9 4F 

3C4A DD 7E 11 D9 84 D9 

3C50 E6 3F DD 7711 

3C55 CD 4C 3D 

3C58 7C 82 67 FD 77 07 

3C5K 7D 83 6F FD 77 06 

3C64 D5 CD 0A 41 Dl 

3C69 2817 D9 79 D9 

3C6B CB 4F 2810 

3072 D5 E5 DD E5 

3C76 24 2C 116D 3B 

3C7B CD 24 3B 

3C7E DD El El Dl 

3C82 DD 23 01 04 00 FD 09 

3C89 Cl 
3C8A 10 B1 

3C8C DD El EB ED 5B FC 60 
3C93 3A B7 3D 47 C5 
3C98 DD 7E 4C FE FF 28 06 
3C9F A0 

3CA0 3B 00 CC 113B 
3CA5 

3CA5 Cl DD 7E 4D FK FF 

3CAB 28 OA A0 

3CAE ED 5B FC 60 3E 01 CC 

3CB5113B 

3CB7 

3CB7 AF C9 
3CB9 

3CB9 3D DD 77 4F B7 

3CBE 28 0F 

3CC0 06 40 11 04 00 

3CC5 

3CC5 FD 36 01 09 FD 19 

3CCB 10 F8 AF 

3CCB C9 
3CCF 

3CCF 06 40 1104 00 
3CD4 

3CD4 FD 36 00 00 FD 19 
3CDA 10 F8 3E 01 
3CDB C9 
3CDF 

3CDF B7 20 0B 

3CB2 DD 7E 3B 3C FB 08 C8 

3CE9 DD 77 3E C9 

3CBD 

3CED FE 02 28IF 

3CP1 DD 7B 3F 3C E6 3F 

3CF7 DD 77 3F OE 02 CD 4C 

3CFF 3B 1185 DD 77 3D 
3D05 DD 7E 3E 3C FB 08 C8 
3000 DD 77 3E C9 
3D10 

3010 DD 6E 40 DD 66 41 
3D10 56 

3D17 23 DD 76 40 DD 74 41 
3D1H 7A 

3D1F FB 19 30 10 
3D23 

3D23 DD 6E 30 DD 66 3E 

3D29 CD 13 3F 

3D2C DD 75 3D DD 74 3E 

3D32 C9 

3033 

3D33 FE IB 20 D9 
3037 

3037 DD 6E 40 DD 66 41 

3D3D 2B DD 75 40 DD 74 41 

3044 7E FE 1A 20 EE 

3049 C310 3D 

3D4C 

3D4C 

3D4C B6 3F 69 26 00 

3D5129 29 29 

3054 29 29 29 29 

305d 87 4F 06 00 09 

3D5D 01 EC 4C 09 

3D614E 23 46 

3064 60 69 C9 

3067 
3D67 
3D67 F5 

3D68 DD 2148 64 2148 64 

146 Oh! X 1988.11. 













742 LD (IY),D:LD (IY+l),C 

743 LD L,(IX+7)：LD (IY+2),L 

744 LD H,(IX+8):LD (IY+3) t H 

745 LD A,D:PUSH BC : PUSH DE 

746 CALL BDCHBCK：POP DE：POP BC 

747 OR A:JR NZ,#ENBMY10 

748 #ENEMY14 


761 

752 

753 IENBMY9 


DJNZ *ENEMY6 


POP IY：POP IX 
LD DE,32:ADD IY f DE 
LD DH,23：ADD IX,DB 
POP BC 

DEC B：JP NZ,#ENEMY0 
RET 


754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 參 ENEMYWORK DW 0 

762 

763 #ENEMY10 

764 PUSH IX：LD IX, ( 参 ENEMYWORK> 

765 LD A,(IX)：INC A：CP 2:JR C.IENBHYll 

766 DEC (IX)：INC <IY+1> 

767 参 ENEMY11 

768 POP IX 

769 JR #ENEMY14 

770 

771 参 CAPON 

772 PUSH BC：PUSH HL：PUSH DH：PUSH IX 

773 LD A,(#CAPSULBBF+3):INC A 

774 LD <#CAPSULEBF+3>,A:CP 3:JR C f #CAPONl 

775 CALL #BNEMYON : DEC C：JR Z, 参 CAPON1 

776 POP IX：PUSH IX 

777 LD A,(IX+7>:LD (tCAPSULEBF) f A 

778 LD A,(IX+8>:LD ( #CAPSULEBF-f 1),A 

779 LD A,0FFH：LD (#CAPSU し EBF+3>,A 

780 #CAP0N1 

781 POP IX：POP DE：POP HL：POP BC:RBT 

782 

783 EDCHBCK ； IN HL & A(TYPE I II III) 

784 LD C，A 

785 CP 4：JR C V *BDCHBCK4 

786 LD C,3 

787 参 EDCHECK4 

788 LD B,C：INC B 

789 #EDCHECK3 

790 LD A f L：CP 35：JR NC,#EDCHECK5 

791 LD DE,#FAIRYBf 

792 PUSH DE ： EXX：LD B,32:POP DE 


795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 


A^d 


DB)：INC DE 


JR NC, 参 EDCHECK6 
LD A f (DE)：INC DE：SUB L 
CP C:JR NC,#BDCHECK7 
LD A,(DE) ： 1NC DB：SUB H 
CP B:JR C, 参 EDCHECK1:JP #BDCHECK2 

802 IEDCHECK6 

803 INC DE 

804 #EDCHECK7 

805 INC DE 

806 #BDCHECK2 

807 PUSH DE ： EXX：FOP DB 

808 DJNZ 参 EDCHECK0:EXX 

809 EX AF.AF*：DBC A：RET 

810 毒 EDCHECK5 

811 LD A t 1：DEC A：RET 

812 fEDCHECKl 

813 EXX : LD A,"_":LD (DE) f A：EXX 

814 EX AF.AF 1 : XOR A：EX AF # AF* 

815 JP IEDCHECK2 

816 

817 #ENEMYON % 

818 LD IX,#BNEMYBF：LD DE,23：LD BC,0801H 

819 

820 »ENEMY0N1 

821 LD A,(IX)：INC A：CP 2：RET NC 

822 ADD IX,DE:DJNZ IENENYON1 

823 DEC C:RET 

824 

825 9PL1HND 

826 


m 


DM m 

dm ' % mmm m 

dm _ 

dm ■■ m _ 


IPLDATA 
DM •• ELFES 4 
DM •*. Speed 




Hound 
A .gun 


♦KBYTABLE 

DB 0FFH,OFFH,0FFH,OFFH,0FFH,6FFH,OFFH,0FFH 
DB 6FFH,0FFH,0FFH,0FFH,0FFH,6FFH,0FFH,0FFH 
DB eFFH,0FFH,0PFH,0FFH,0FFH,OFFH,0FFH,0FFH 
DB OFFH,0FFH•0FFH,0FFH.0F7H,OFBH,0FEH,0FDH 
DB O00H r 0FFH,OFFH,0FFH,0KFH,OFFH,0FFH,OFFH 
DH OFKH,OFFH,OFFH,OKKH,OKKH,0FFH,OKFH 
DB OFFH,0F9H,0FDH,0F5H,0FBH,O00H f 0F7H,0FAH 
DB OFEH,0F6H,OFFH,0FFH,0FFH,OFFH,0FFH,0FFH 
DB 6FFH,OFBH,OFFH,0P5H•0F7H,0P6H,0PFH,OFFH 
UB OFFH,OFFH,OFFH,0FFH,OFFH,0FFH,OFFH,0FPH 
DB OFFH,OFAH,0FFH,000H,OFFH,0FFH,OFFH,0FHH 
DB 0FDH,OFFH,0F9H,OFFH,OFFH,6FFH,0FFH,OFFH 
DB OFFH,0FBH,0FFH,0F5H,0F7H f 6F6H,OFFH,0FFH 
DB OFFH,0FFH,OFFH,0FFH t 0FFH,OFFH,OFFH,OFFH 
DB OFFH,0FAH,OFFH,0O0H f 0FFH,OFFH,0FFH,0FEH 
DB OFDH,0FFH,0F9H,OFFH,OFFH,OFFH,0FFH,0FFH 
DB OFFH,0FFH,OFFH,0FFH f OFFH,OFFH,0FFH,OFFH 
DB OFFH,0FFH,OFFH,OFFH,OFFH,OFFH,0FFH,OFFH 
DB OFFH,0FPH,OFFH,0FFH,OFFH,OFFH,OFFH,OFFH 
DB OFFH,0FFH,0FFH,0FFH,OFFH,OFFH,0FFH,OFFH 
DB 0FFH,OFFH,0FFH,0FFH,OFFH,OFFH,0FFH,OFFH 
DB OFFH,OFFH,0FFH,OFFH,OFFH,OFFH,OFFH,0FFH 
DB OFFH,OFFH,0F6H,0FFH,0FFH,OFFH,OFFH,0FFH 
DB OFFH,0FFH,0FFH,OFDH,0F7H,OFFH,OFFH,0F5H 
DB OFAH,0FBH,0F9H f 0FEH,00OH,OFFH,0FFH,OFFH 
DB OFFH,0FFH,OFFH,0FFH t 0FFH,OFFH,OFFH,0FFH 
DB 0FFH,OFFH,OFFH,0FFH,OFFH,OFFH,OFFH,OFFH 
DB 0FFH,OFFH,0FFH,0FFH,OFFH,0FPH,OFFH,OFFH 
DB 0FFH,OFFH,OFFH r 0FFH,OFFH,0FFH,OFFH,OFFH 
DB 0FFH,0FFH,0FFH,OFFH,0FFH,OFFH,OFFH,OFFH 
DB OFFH,0FFH,0PFH.0FPH,OFFH,0FFH,0FFH,0FFH 


3F40 FE 
3F47 60 
3F49 FE 
3F4D 7D 
3F52 E6 
3F57 85 
3F5918 
3F5B FE 
3F5F 
3F5F 7C 
3F64 E6 
3F69 84 
3P6B 18 
3F6D 
3P6D 7D 
3F72 E6 
3F77 85 
3F7918 
3F7B 
3F7B 00 
3F7C 
3F7C 
3F7C 
3F7C 21 
3F82 01 
3F89 
3F89 FD 
3F8D DD 
3F93 C5- 
3F98 AF 
3F9C DD 
3FA0 3E 
3FA7 40 
3PA8 AF 
3PAF DD 
3FB4 B7 
3FB7 DD 
3FBE 02 
3FBF C3 
3FC2 
3Fp2 DD 
3FC8 87 
3FCP 
3FCP DD 
3FD5 56 
3FD6 23 
3FDD DD 
3FE2 38 
3FB4 3E 
3FE9 7A 
3FEA FB 
3FEE DD 
3FF0 El 
3FP7 2B 
3FFB DD 
4004 CD 
4007 DD 
4O0D 18 
400F 
4O0F DD 

4016 24 

4017 ED 
401B FE 
401F FB 
4023 FE 
4027 FB 
OP AF 
402E 3B 
4030 PE 
OP AF 
4037 3B 
4039 FB 
403D DD 
4043 
4043 DD 

4049 2B 

4050 7B 
4055 C3 
4058 
4058 
4058 CD 
405B DD 
4062 FE 
4066 D6 
4068 57 
406D 18 
406F 
406F DD 
4076 D6 
4078 57 
407D 


13 DO El ED 5B FC 
El 

10 20 0E 
93 B7 28 05 
80 07 87 3D 


657 


CP 19：RET NC : POP HL：LD DE,(#XY)：POP HL 


21 C3 64 

2190 63 06 08 
DD B5 FD E5 
32 7B 3F 

22 BF 40 

PF DD BE 00 CA AB 


DD BE 00 
7E 02 E6 
28 0B 
7B 02 D6 


> 66 06 
DD 74 06 


0132 7B 3F 
19 30 21 


19 54 5D 
00 £D B8 
$6 08 


B5 

1116 00 
2B 01 0E 
6E 07 DD 
13 3F 

75 07 DD 74 08 
60 

6E 07 DD 66 08 24 

5B FC 60 
19 28 50 
1A 28 AC 
IB 281C 
1C F5 3E 


FI 


01 CC 11 

： 00 CC 11 

18 68 


6S 05 DD l 
DD 75 051 
FE 1A 20 ] 
CP 3P 


D9 40 

36 00 FF DD 7E 01 
64 38 02 
64 

87 C6 03 A? 


7E 01 FB 64 38 02 
64 

87 C6 02 4F 


658 CP 16:JR NZ v #ROA0GO5 

659 LD A,L：SUB E:OR A：JR 2,#R0ADG03 

660 AND 80H：RLCA：ADD A,A:DEC A 

661 IR0ADG03：ADD A,L：LD L,A 

662 JH IR0ADG04 

663 #R0ADG05：CP 17:JR NZ,#R0ADG07 

664 IR0ADG09 

665 LD A f H：SUB D：OR A：JR Z y #H0ADG06 

666 AND 80H：RLCA：ADD A,A:DEC A 

667 #R0ADG06：ADD A,H:LD H,A 

668 JR #R0ADG04 

669 IR0ADG07 

670 LD A,L：SUB B：OR A：JR Z,IR0ADQ08 

671 AND 80H：RLCA：ADD A,A:DEC A 

672 #R0ADG08：ADD A f L：LD L,A 

673 JK #R0ADG09 

674 

675 ILOADFO DB 0 

676 

677 

678 ENEMY 

679 LD HL,#SPRITEBF-f24：LD DE, 参 SPRITEBF+25 

6fi0 LD BC,255:LD (HL) # 0：LDIR 

681 

682 LD IY,#SPRITEBF+24 

683 LD IX t #ENEMYBF：LD B,8 

684 #ENEMV0：PUSH BC : PUSH IX：PUSH IY 
XOR A：LD (*LOADFG) f A 
LD (IENEMYWORK),IX 
LD A,OFFH：CP (IX) : JP Z,#ENEMY9 


CA 58 40 
F0 

10 DD 77 


XOR A:CP (IX) : JP Z,#ENEMY12 
LD A t (IX+2)：AND OP0H 
OR A：JR Z,#£NEMY2 
LD A f (IX+2)：SUB 16：LD (IX+2),A 


685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 JP IENEMY1 

693 #HNEMY2 

694 LD A,(IX+2)：ADD A,A：ADD A f A：ADD A,A 

695 ADD A,A：ADD A f (IX+2)：LD (1X^2),A 

696 #ENBMY4 

697 LD L f (IX+5)：LD 1!, (IXf6) 

698 LD D t (HL) 

699 INC HL：LD (IX^5),L：LD <IX+6>,H 

700 LD A, (IX-fl)：CP 100 

701 JR C,#ENBMY7 

702 LD A,1：LD (ILOADFG),A 

703 #ENEMY7：LD A,D 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 


712 «BNEMY3 


JR NC f #ENEMY3 
PUSH IX 

POP HL：LD DE,22:ADD HL,DE:LD DE,HL 
DEC HL：DEC HL：LD BC,14：LDDR 
LD L,(IX+7>:LD H y (!Xf8) 

CALL *ROADQO 

X+7),L：LD (IX+8),H 
: NEMY1 


JR #ENE1 


714 

715 

716 

717 

718 


LD L,{IX+7>:LD H f (IXf8)：INC H：INC H 
LD DE,(#XY) 


CP 25 
CP 26 
CP 27 
CP 28 


JR Z f #BNEMYl 
JR Z t #BNEMY4 
JR Z,#BNEMY5 

PUSH AF：LD A,1：CALL Z, .EMISSASHOT•• 


CP 29：PUSH AF：LD A r 0.CALL Z t IKMISSASHOT：P 


720 CP 30：JR NZ,#ENEMY4 

721 LD (IX),0FFH：JR «BNEMY9 

722 #KNEMY5 

723 LD L,(IX+5)：LD H v (1X46) 

724 DEC HL：LD (IX + 5) f L：LD (1X + 6) ,H 

725 LD A,(HL) : CP 26:JR N2 # #ENEMY5 

726 JP IENEMY4 

727 

728 #ENEMY12 

729 CALL #CAPON 

730 LD (IX) t 0FPH：LD A f (IX-M) 

731 CP 100: JR C f IENEHY13 

732 SUB 100 

733 #ENEMY13：LD D,A：ADD A,A：ADD A t 3：LD C,A 

734 JR #ENEMY15 

735 fENEMY1 

736 LD A.(IX+l) : CP 100： JR C 9 #ENEHY8 

737 SUB 100 

738 #BNEMY8：LD D,A：ADD A,A：ADD A f 2：LD C,A 
*739 #ENEMY15 


アナ， /\ ELFES ノチユ〇カクマテ-キタ** OB 0 
シタ ニ ヒシ*騰ウヨウ J ハッチカ • ミエル • DB 0 

t ン トクキハシス•カ ニ ソノトナりへトオリテイク*” DQ 0 
n レカラ T ナタハ ELFES ナイ7， ニ シン ニ ユウシ" DB 0 
本•ウソウシタ 79 マ ヲテイシ tt ナケレハ • ナラナイ ♦ DB 0 
ハ7チノ 7エ ニ タ，タアナタ ) \\ 二" DB 0 
セキュリティーシステムハブ hr ウノ” DB 0 
亨イレン JT 夸 3X テ哿夕 • •• DB 0 
,0,0,0,13 


7 #DEMOSDATA 

8 DB 1,-7, 11 


0,11,1,-7,14,1,- 
15,11,1,-12,14,1 
17,11， 1 11,1,-17, 14,1 
48,1 1,-1,45, 1 1 ,-1,48, 14,- 
43,11,-1,40,11,-1,43,14,- 


ICHRDATA0 

DM モ HIIK モモモモモモモ .. 

DM モ BUR モモモモモ «T€ モモモモ •• ；E 

DM " 霧モモ«そ WE モモそモモモモモモそ ” 

DM ••誑そモモモモモ _6 モモモモ" ； し 
DM ••■HR モ BHIVE モモモモモモそ ” 

DM "»« モ _ 托モモモモモモモモモモモモ壬 ” ;F 

DM モ■■■味モモモモモモモ ” 

DM モモモモモモ赃モモモモ "； E 

DH •• そモモモモそモモモモ，， 

DM ” モ «_» モ撕モモモモモモそ"； S 
DM "Mt そ f モモ #%## M モモ # モモ ##« モ《モモ參モ " 

DM " そ # モモ # モモ # モ # モモ # モモモ # モモ # モモ # そ # モモ _• 

DM " そ # モモ # モモ # モモ # モモ参モモモ ## そそ # そモモ，モ ” 

DM " そ # モ ## 参モモモモモ####モモモモモモ f#t そそモ " ;IV 
DM "By そそそモモモモ T•A モモそそモモ oki そモモそモモ ” 


41参 FORSOS 


リス ト 4 ELFES データ 1 


12 3 
〇 0 0 
15 4 1 

F F F D 

3 0 7 8 & 14 
0 0 〇 〇 D 4 2 

6 2 E 6 5 A 0 

4 7 6 6 C 0 2 

D D D D A D 7 
D p D D 7 c B 


2323 

D D 
D F 

3 3 5 
2 2 D 
D D 3 0 


9 9 

1 D D F 
B p D 3 

D 〇 〇 3 
DOB 9 

10 7 2 0 

-E 2 1 c o 
D 111 5 9 0 
F 11 c 0 c 0 


400 0 

F E 4 
BF3 

Ac D 
2 3 F 

Do o 
D0 0 
5 E 5 1 4 
B 7 3 E c 

D D 6 D D 8 
D D 0 D D 1 


B 

8 5 4 4 9 
31 6 6 c 

5 3 8 8 9 4 1 
E 0 2 9 9 6 c 

DCBD522B l 
D3F0B339 E 

544 ID 782 1 
O664D003 D 

5BB31EEF 1 
E995H77P B 

5A2DDDDE D 
C33CDDD3 D 


cl B 
2 D 3 

0 3 2 c 

8 3568 5 A 4 2 

3 2600 9091 

4 3 4 B 3 9 1 3 BP3 0 3 8 
0 〇 0 p c D 0 17 0 13 13 


9 2 
cl 

19 9 D B 81 
D D c 3 7 0 4 

9 3 D ] E F B 
D E 3 o 3 A 3 

FEE 1 D1SE9AB0A9A8 3 3 508 E 983 
4 F 0 4 71D3D1F31B1B 1 1 D10 3 Doc 


0 0 
0 D 

7 2 
1 0 
1 E 

1 F 
3 c 5 

11 E 9 9 

2 0 71c 
D 1 D D D 
D 0 D D o 


DO06C25ADD189BBDF49AKFF1117EF 557999 B29F39F44AAABF 11338 B 03468 AD0399AABBB 14488 D0333ADDD48AA\ 
99999 AAAAAAABn^BBBBCCCCCCDDDDDDDBEEFPF 000000011111122222223333333334444445555555566666 

-- - - - - rillllll. - r - - - - « l l l- - - - - » t i I -r ' t t t ' ' 4 4 4 4 4 4 4 


►(で）さんは，少年ジャンプに完全に毒されていると思う。西台哲夫 （16) 埼玉県 
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85 DB 0FFH,0FKH,dFFH,0FFH,OFFH,0FFH,OFFH,OFKH 

86 

87 BOSSAPTABLE 


88 

DB 

0,1 

3, 0,-1 

t 2,OFFH,01FH 

89 

DB 

e 

2 

3, 1,-1 

,2 t 01FH,OFFH 

90 

DB 

1 

❶ 

3,-4, 1 

,O f 0lFH,O0FH 

91 

DB 

2 

0 

2, 1,-1 

f O,0FFH f OFFH 

92 

DB 

2 

4 

2.-1,1 

,0,0FFH f OFFH 

93 

DB 

1 

4 

3,1,1 

•1,00FH ， 0FFH 

94 

DB 

1 

2 

4, -1,-1 

,1,OFFH,030H 

95 

96 

DB 

0 

0 

3, 1,-1 

,i,OlOH,0lFH 


97 

98 tROADRAlL 




206 

207 

208 
209 


200 db le.ie,10.o.o.o»o.o,e.o.e,3e 

201 #N012 

202 DB 26,18,27 

203 #N013 

204 DB 3,3 ,3, 3,3,3,26 

205 DB 1 ， 0 ， 1 •l,0 ， 2,0,l ， 0 t 3,0,O,3.5,3,0，28 
>,3,5, 4,0,4,4,5,3,410,4,3,0,3 

DB 3,0,3,2,0,2,3,1,2,3,1,2,1,3,1,2,28 
DB 0,3.1,3,0,0,3,0,5,O,4 t 0 ， 5,5,O,5 
DB 5,0,5,5,0,6,0,5,0,7,0,0,7,1,7,0,28 
DB 8,1,7,l,8,0,8,8,1,7,8,0,8,7,0,7 
DB 7,0,7,6,0,6,7,5,6,7,5,6,5,7,5,6,28 
DB 0,7,5,7,0,0,7,0,1,0,8,0,1,1,0,1,27 
• N014 

DB 26,18 f 18 ,18,18 f 18 ， 18 ,18,18 1 18 ,18,18 


•N015 

DB 9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,26,25,27 
•N016 

DB 9,9, 9,9,9,9,9,9,9,9,26,26,25,25,25 
DB 25»25 l 28 > 27 

221 #N017 

222 DB 26,18, 


220 


223 

224 DB 18,18,0,1 

225 DB 0,0,0,18,1 

226 OB 18 f 18,18 t 18,1 

227 

228 tCHRDATAl 

229 DM (0> そモモ • モモモ ” 

230 DM •■■■■» モモモハモ </ モモ 1" 

231 DM " そそ 0 モモモモモモモモ 1 そそモモモ " 

232 DM " そ + ♦ そ ♦♦ モモそモモモ " 


18,18 
8,18,18 
8 V 18. 18 
18,18,18 
0,27 




リスト5 ELFES データ2 


2 ORG 8PL2END 

3 OFFSET OFS 

4 _ 

5 data 

6 

7 lAPPEARTABLE 

8 DV #APPEARDATA1, 参 APPEARDATA2 

9 DV #APPBARDATA3 # #APPKARDATA4 

ie 

11 tAPPBARDATAl 

12 DB 0,60 

13 DB 4,7 ， 1,27 ， -1 山 1 

14 DB 4,7,1,22,-1,1,1 

15 DB 4 > 7,l t 25 f -l,l > l 

16 DB 4,7,1,29,-1,1,1,130 

17 DB 104,7,1,11,-1,1,1 






27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 



► PC -98 から X 68000 に移ってまいりました。瞵入にあたっては親のスネをかじり，自分で 
148 Oh! X 1988.11. バイトも少々やりました。「闽立ストレートで受かったらコンピュータ買ってちよ 一。 私立 

行ったり浪人したりすることを思えば安いもんよ j 。 これです。受驗生で X 68000 がほしい 
方はこの手を使いましょう。 小林到《18)長野県 
























































































































































DB 3,6,8,35,3,-5,0 
DB 3,6,8,35,3,-5,0 
DB 3,6,8,36,3,-5,0,130,0,30 
DB 3,16,8,20,-1,-5,0,0.10 
DB 3,16,8,10,-1,-5,0,0,10 
DB 3,16,8,27,-1,-5,0,0,10 
5,-1 f -5,0,O f U) 
15,-1,-5,0 
DB 130,0,60,107 f 0 t 150 f 120 

#APPEARDATA2 
DB 0,60,2,9,8,34,4, 16，0 
DB 2,9,8,34,8,16,0 
DB 2,9,8,34,12.16,0 

,16,16,0,130,0,30 
4,6,30,0 
8,1,6,30,0 
38, 10,30,0 
8,-3,10,30,0 


30,0,130 ， 0，40 

0，0,20 

8 t 18 f -9,-5 # 0,130,0,2( 
34,5,30,0 

34,23,30,0, 130,0,30 
16,-1 ,-5,0,0,10 
28,-1,-5,0,0,10 
04,-1,-5,0,0,10 
22,-1,-5,0,0,10 
10,-1 ,-5,0, 130,0,30 
2 v 6 9 18 9 -3 9 50 f 0 
20,-8 t 50 v O 
16,-8,50,0 
22,-6,50,0 
14,-6,60,0 
24 •-8,50，0 

-8,50,0,140,0,60 


307 

308 

309 



tl6 t 

DB 3, 16.8 
DB 150 f 2 f 2 ： 
DB 2,21,3 
DB 2,21,3 
DB 2,21,4 
DB 2 ,21,4 
DB 2,21,2 
DB 2, 21，2 
DB 103,4,8, 
DB 103,4,8 • 
DB 103,4 
DB 103,4 
DB 1,10 
DB 1,10 
DB 1,10 


1.13, 

l 9 ]7 t 10 9 e f ld0 9 0 f 40 
,28 f -l,10 f 1,0,20 
,25,-1,10,1,0,20 

0,0,30 

-5,0,0,7 
-5,0,0,7 
',0,7 

,130,0,30 

,30,0 

DB 101,5,3,0,5,30,0 

DB 1,5,3,40,10,30,0 

DB 101 f 5 9 3 f -6 f lO^O.O, 13O V 0 V 30 

DB 3,18,3,30,0,150,1 

DB 3,18,3,05,0,150,1,130,0,20 

DB 130,0,60,108,0,20 

DB 0,60 
DB 

DB 1,8, 1,10, -7, -5，0 
DB 1,8,1,15,-7,-5,0 
DB 1,8,l,20 # -7,-5 ( 0 
DB 1,8,1,25,-7,-5,0 
DB 1,8,1,30,-7,-5,0,130,0,50 
DB 3,13,8,27,28,30,0,0,20 
30,0,0,20 
, 0.20 

•0,130,0,30 


DB 103 ， 13 ,8, 

DB 150,102,6,2,0, 
DB 103,6,8,0,2,-5 
DB 103,6,8,0,2,-5 
DB 103,6,8 




DB 
DB : 

DB 3, 
DB 3 
DB 3 
DB 3 
DB 3 
DB 3 
DB 3 
DB 106 
DB 103 
DB 163 
DB 103 
DB 103 
DB 150 
DB 103 
DB 103 
DB 103 
DB 103 
DB 130 


21，2, 


1 ， 0 ,30 


f 21 ，- 3 »-510 
一， - 5,0 
124 9 **8 • - 5 ， 0 
912 f "*8 1 m 5 v 0 
— 8»-5 »0 
8 ( -5,0 

-6,200,0,140,0,40 
,30,0,1,0,130,0,30 
0,40 

7, 8,10, -1,3,0,1 
1 ， 3, 

8，0 

102，1 

•e f o,5 
,6,150,0,0,5 
37,6,150,0,0,5 
19,8,37,6,50,0,140,0,50 
0,60,109,0,150 f 120 



♦APPBARDATA3 



DB 3,1 
DB 3，1 
DB 3 f 1 
DB 103 
DB 103 
DB 103 
DB 103 
DB 3,1 
DB 3,1 
DB 3,1 
DB 3,1 
DB 103 
DD 103 
DB 103 
DB 103 
DB 130 


1,0 

1 パ） 

1,0,130,0,20 

1,0 


,0 


8，1 

60 t 


• 13, 

,13,1 
,13,1 
.13,1 
111,0 


i ,e t 130,0, 20 

[.« 

し 0 

[,0 

1 130,0, 20 


320 

321 

322 

324 #APPEARDATA4 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 
367 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 


380 DW tBACKMPO» #BACKMP0^12 

381 DW #BACKMPl f #BACKMP1^24 

382 DW #BACKMP2,#BACKMP2>90 

383 DW #BACKMP3 f #BACKMP3^96 

384 DW 参 BACKMP4, 参 BACKMP4+96 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 IBACKMP2 

406 


0»130,0,20 
150,120 



DB lOH^lH^OH.OlH.ieH 
DB lOH.eiH.ieH.OlH^OH 
DB 01H,10H,01H V 10H ， 01H 
DB 01H f 1OH.01H,10H f 01H,0FFH 
tBACKMPl 


DB 30H.13H 
DB 03H,32H 
DB 20H f 00H 
DB 02H.21H 
DB 21H f 12H 
DB 10H.21H 
DB 31H.02H 
DB 10H,10H 


O3H.01H 
30H V 10H 
10H f 21H 
02H f 32H 
12H,10H 
23H.02H 
22H,13H 


01H 

21H 

20H 

01H 

13H 

20H 

11H 

02H.0FFH 


407 DM • 

408 DM . 

409 DM . 




— Ill —III — • 111 ，， 


DB 0O0H f 000H,O00H,000H,000H 
DB 0DDH,0DDH,0DDH,0DCH,000H 
DD O00H,0OOH f 000H,O0AH,O0OH 
DB 054H,O00H t 054H,00AH,O00H 
DB 0O0H,0OOH f O00H,O0AH f 0OOH 
DB 077H,O77H,O77H,076H,O00H 
DB O00H t 0OOH,00OH,O00H,0O0H 
DB 0O0H t 00OH,O00H 1 000H,00OH 
DB 0 刚 ， 000H,000H,000H,000H 

420 DB 0O0li,030H,030H»03eH,030H 

421 DB 000H f 02011 ,020H f 020H v O20H 

422 DB OO0H,000H f O00H» OO0H,000H 

423 DB 0 刪し 

424 DB 000H ( 0O2H t O02H 9 O02H f 0O2H 

425 DB 0O0H,O0OH,OO0H 9 00OH t O0OH 

426 DB O00H , OO0H , 00011, O0OH v 0OOH 

427 DB 0OOH f O0OH,O00H t OOOH,O0OH 

428 DB 00OH f 000H,0OOH,O00H f OO0H 

429 DB OO0H f 0O0H f 009H,OEDH v 0DDH 

430 DB 0OOH f 00OH , 009)! , 0BOH f O0OH 

431 DB 0OOH f OOOH ( 009H,0B5H f 040H 

432 DB OOOH,OOOH f 009H v OBOH,OOOH 

433 OB O00H f OOOH,009H,OBOH t OOOH 

434 DB OO0H , OOOH , O09H, 0B5H, 04011 

435 DB OOOH,OOOH,009H f OBOH,OOOH 

436 DB OOOH f OOOH,009H,OD0H t eOOH 

437 DB 00011 ,00OH, 009H , 0B5H, 040H 

438 DB OOOH,OOOH,009H»OBOH ? OOOH 

439 DB OOOH,O0OH,039H v OBOH,OOOH 

440 DB OOOH,O30H,029H,0B5H,040H 

441 DB 03OH,020K,009H,0BOH,OOOH 

442 DB 02OH,OOOH,009H f OBOH v OOOH 

443 DB 000 H ,000k, 009H,0B5H t 04011 
4 .14 DB 0OOH , OOOH , 039H , OBOH , OOOH 


445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 #BACKHP3 

473 DM •• 

--kkk 
—kkk 


DB O00H f 030H i e29H,0B9H f 000H 
DB 03OH,020H t O09H,0B5H,O40H 
DB O20H v 00OH,0O9H,OBOH,0O0H 
DB OO0H f 000H,009H,OBOH,000H 
DB OOOH 9 O0eH,0O9H,OB0H f O00H 
DB 0O0H,0O0H,009H,087H,077H 
DB OO0H,00OH t OOOH f 0OGH,00OH 
DB 00OH f O0OH t 0OeH f 00OH 9 OO0H 
DB OOOH f 0O0H,O0OH,006H t 00OH 
DB OO0H , 00011 f OOOH v 0OOH , O00H 
DB 0DDH,0DDH f 0DDH,0DDH,0DDH 
DB Oe0H f 0OOH t O0OH f 000H v O0OH 
DB 0e5H l O40H v 054H f 005H v 040H 
DB 000H t OO0H f 00OH f O00H f 000H 
DB 077H,077H,077H,077H,077H 
DB 0O0H,OO0H v 0O0H 9 O00H f 000H 
DB 0O0H,00OH f 000H,OO0H,000H 
DB OOOH t 000H,OO0H t 0OOH 9 000H 
DB 06OH I 000H V 000H I 00011 V 0O0H 
DB 003H.0O3H, 咖 H,000H,000H 
DB 0O2H f 002H,0O0H f 000H,OO0H 
DB 00OH,0OOH,000H f 0O0H f 00OH 
DB 0O3H,003H.000H,000H» 咖 H 
DB 002H,O02H 1 000H,O00H,OOOH 
DB O00H,00OH,O00H,0O0H,00OH 
DB 0OOH f O00H t 000H f eeoH^ooeH^eFPH 


474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 
587 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 
526 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 #BACKMP4 

561 DM •• 

DM •• ■ 
DM 




DB 00011 ,0O0H t 00OH» O00H f 000H 
DB 044H,044H f 044H f 044H,O44H 
DB 033H,033H,033H,033H,033H 
DB O00H r OOOH 9 O00H v O00H,000H 
DB 044H t O4AH v 000H l 084H v 044H 
DB 033H.039H,006H»073H,033H 
DB 000H f 065H,006H v 050H,000H 
DB 000H,O65H,e06H,050H,0O0H 
DB O00H,065H l 006H t e50H f 00OH 
DB e0ZH v 065H f 006H,05eH v O2eH 
DB 001H v 065H,606H,050H v 010H 
DB 0edH,065H,006H,050H,0e0H 
DB O00H,065H,e06H,05OH,OO0H 
DB O44H t e4EH l 006H f eC4H 9 044H 
DB 033H,03DH,e00H,0B3H,033H 
DB 00OH 9 000H t OOOH,00OH f O00H 
DB 04411 9 044 H i O4AH 9 000H > 000H 
DB 033H,033H»O39H, 咖 H,000H 
DB ⑽ 0H,0O0H,O65H,000H,000H 
DB OOOH, 00011 f O65H t 0O2H f OOOH 
DB OO0H f O00H f e65H f 001H,000H 
DB 0O6H,0OOH f 065H,000H,020H 
DB 0O2H,000H f 065H,000H,010H 
DB 001H t 000H v 065H,0O2H 1 00OH 
DB OOOH 9 000H,065H,001H f O00H 
DB 000!! 9 O20H 9 665H t O00H, 020H 
DB 0OOH,ei0H 9 e65H f 000H 9 ei0H 
DB e0OH,000H f 665H f 002H,O00H 
DB O02H f 00OH,065H 9 001H,0O0H 
DB 001H f OOOH^eSH, 000N f 020H 
DB O0OH v 0O0H,065H f 000H r 010H 
DB e0eH t O20H,e6SH f 002H 9 O00H 
DB 000H,010H,065H,001H,0 ⑽ H 
DB O00H f 000H f e65H t O00H,00OH 
DB 0O2H f 000H,065H 9 00OH f O00H 
DB 001H,000H,06CH,044H f 044H 
DB 000H,000H,O0BH ， e33H,033H 
DB 00OH,O20H ( Q00H 9 000H t OGOH 

db eeeH v 01 eH 9 eeoH, oooh,oooh 

DB 000H,O00H,000H v OeOH 9 OOeH 
DB O44H > O44H l 044H f O44H t 044H 
DB 033H,033H,033H,033H,033H 
db eeoH f e65H,eoeH f eedH t oooh 

DB 0OQH,065H,00OH,000H P 000H 
DB 000H,065H,000H,000H,000H 
DB 0e0H,e65H v ee0H»000H f eO0H 
DB 0 剛 ， 065H,000H,0 咖 ， 000H 

db eeeH.eesH.eeoH^eeeH^ooeH 

DB O00H 1 065H 9 O00H f 0O0H,0OOH 
DB 044H,04BH,OOOH v 000H,O0OH 
DB 033H f 03DH t 00OH,000H t 00OH 
DB 00011 r OOOH, 0O0H , 0O0H # 084H 
DB 000H f 00OH,O0OH f 006H,073H 
DB 00011 1 00OH, OOOH , 006H f O50H 
DB 00011 , OOOH , 000H ( 006H v 050H 
DB 000H t 00011 f 000H» O06H 9 05OH 
DB 000H,000H f 0O0H f 006H,050H 
DB O00H » OOOH v 000H t O06H f 050H 
DB 000H,O0OH t 0O0H,006H,050H 
DB 000H,O00H,O0OH,006H,050H 
DB O44H l 044H v O44H f e44H > 05OH 
DB 033H,033H,033H,033H,050H 
DB O20H,0O0H,020H f 006H v 05OH 
DB 01OH t OO0H f 010H v 006H v e50H 
DB 000H,e2 ❶ 11,000 H,026H,050H 
DB 000H,010H,000H,016H,O5GH 
DB 02011 f O00H f 020H , 00611 v 050H 

db dieH.eeoH^ieH^ooeH.osoH 

DB 000H,O20H,000H,026H,050H 
DB 000H,010H,000H,016H,050H 
DB 000H t 0O0H v 0O0H t 006H,050H 
DB OO0H,00OH t 000H,006H f 0C4H 
DB 044H l O44H > 044H f 0AOH t OB3H 
DB O33H t 033H 9 033H 9 090H t 0O0H 
DB 000H l 00OH l OO6H t 054H l O44H 
DB 00 011,000 H,006H,e53H,033H 
DB OO0H,000H f O06H,050H,000H 
DB 044H»044H,044H,0E0H»O00H 
DB 033H l e33H v 033H,0D0H l 0OOH 
DB 0OOH,O00H V 0O0H,0OOH,O00H r OFFH 


562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 
57? 

578 

579 

580 

581 

582 


DM • 


■… ! 0 ! 


DB OOOH,O00H v OOOH f OOOH,OO0H 
DB 00011 ,eOOH , 0O0H f OOOH , 00OH 
DB OOOH t OOOH,OOOH f OOOH,OOOH 
DB (n 1H,O17H,0OOH,061H,011H 
DB 00011 ,005H , OOOH, OSOH, OOOH 
DB OOOH,OO5H t 0OOH,050 m*OOOH 
DB OOOH f O0SH t OOOH t 05OH t t)OOH 
DB OOOH,005H,OOOH,050H,OOOH 
DB OOOH,005H f OOOH r O50H,OOOH 
DB OOOH,OO5H.0OOH.05OH,OOOH 
DB OOOH,005H f OOOH t 050H,OOOH 
DB OOOH,005H,0OOH f 05OH,OOOH 
DB OOOH,005H,OO0H v 050H,OOOH 
DB OOOH,O05H,OBOH f 05OH,OOOH 
DB OO0H,OO3H,O11H,O21H I O1IH 
DB 00OH,005M,0O0H f OOOH,0O0H 
DB OOOH,006H,OOOH.OOOH,OOOH 


583 DB 000H f 005H f 000H f 000H f 00011 

584 DB O00H,005H,000H,000H,00OH 

585 DB 000H f O05H f 0O8H, 00511 , O00H 

586 DB 0UH,014H f 00BH,O08H V 000H 

587 DB O00H f O0OH,000H t 000H f OOQH 

588 DB 00OH f 0O0H,00OH f O00H,OO0H 

589 DB OllH.eilH.OUH.eilH.eilH 

590 DB O00H,O00H,00OH,O80H,00eH 

591 db eeeH.edOH.oeeH.eoeH^eeoH 

592 DD 00OH,00OH f 000H t O0OH v 0OQH 

593 DB O01H f 001H,001H,O01H f 0OlH 

594 DB OOOH t O0OH, 000H , 0OOH , 00011 

595 DB O00H,0O0H t 00OH,OOOH f 000H 

596 DB 0O0H y 00OH v 000H r 00OH f e00H 

597 DB 011H.011H ， 011H,011H»011H 

598 DB 0 刚 ， 000H,000H,000H.00(m 

599 DB 000H 9 00AH,0O5H r 00OH f O0GH 

600 DB 000H f 009H , 005H, 00011 , 0 〇〇 » 

601 DB 00OH 1 000H f OOOH,000H f O00H 

602 DB 

603 DB 0O5H f 0eOH f O50H,00OH ,95011 

604 DB O05H,000H,050H , ⑽ 

605 DB 0O5H,000H,050H,000H,050H 

606 DB 005H t 000H,050100^1,05014 

607 DB 005H v 00OH,050H 1 0O0H v 050H 

608 DB O05H,060H f 050H,000H,O50H 

609 DD 005H,0O0H,050H,000H,05OH 

610 DB 005H,00OH»050H,000H,050H 
DB 005H,0O0H v 050H,00OH f 050H 
DB O05H,0O0H,05OH,0OOH v 05OH 
DB 0O5H f 00OH,O50H,00OH ,05011 
DB 0e5H v 0O0H v 05OH 9 00OH f 050H 


DB 0e5H,0eOH f O00H 
DB 005H,000H r 000l 

db 005H v eo0H 9 ee0i 

OB 005H,00 卵 ，0001 
DB 005H, 刪 H,000 】 

DB 005H,000H,0001 

db eeeH.oeeH^eei 

DB 006H t 011H 9 011 

db 0O5H f 0e0H,0eei 

DB 005H f 0O0H v 0001 
DB 0e5H 9 e00H f O001 
DB 005H 9 000H f 00OH 
DB 005H,0e0H, 刪 H 

db eesH.oeeH.eeoH 
db ee5H f ee6H 9 ee0H 
DB 005H l 0eDH > 000i 
DB O05H f 000H f 0001 
DB 014H f O00H,0001 
DB 000H v 0eeH t 000l 

DB 0001!, 0 刚 
DB eeOH f O00H 
db oiiH.eiiH.en 
DB 00eH,0 刪 ，0001 
db eeoH.eeeH.eeoi 
db eeeH v 0e0H,000] 
db eedH,eeeH v 000! 
db 000H f eeeH 
DB 000H,ee0H 
DB 011H f 011H 
DB O00H f 0eeH 
DB 000H,000H 
DB 000H v 0e0H,0001 
db eooH^eeH^eeei 
db eeeH.eeeH^eei 

OB 0A0H t 0A0H 9 e 
DB 090U,6C0H v 0C0H 9 005H v OCOH 
DB 000H, 抑 0H,000H,005H,00 ⑽ 

DB 000H,0O0H y 0O0H 9 005H,OO0H 
db eeoH.eoeH.eoeHpeesH.eoeH 
DB 000H,000H,000H,005H 9 000H 
DB 011H,011H,011H,014H,00eH 
DB 000H,O0OH,O00H,000H t 00OH,OPPH 


620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 fREADADD DW 0 

660 #APPEARBF OB 0 

661 tROUND DB 0 

662 ISHIBLD DB 0 

663 fCPHOLD DB 0 

664 #TOUCH DB 0 

665 ISPEEDDATA DB 0 

666 iCOUNT DB 0 

667 fKEYBB DB 0 

668 tSHOTBF DB 0 

669 参 SPEED DB 0 ； 

670 参 WEAPON DB 0 ； 

671 #OPTION DB 0 ； 

672 tGUN DB 0 ； 

673 tXY 

674 DW 0 

675 DS 2 拿 36 

676 #BXY 

677 DW 0 

678 tOPIXY DW 0 

679 #OP2XY DW 0 

680 #0P3XY DW 0 
681 参 0P4XY DW 0 
682 

683 IMMI8SBF1 

684 DS 2*32 

685 iEMISSBF 

686 DS 8 拿 64 

687 

688 fENEMYBF 

689 DS 23t8 

690 

691 »BOSSBP 

692 DS 80 

693 ICAPSULEBF 

694 DS 5 

695 

696 IBFEND 

697 

698 IBACKDATABF 

699 DS 10 

700 

701 ISCROLLFG DB 0 
702 眷 KVRAH\DD DVi 分 

703 iKVRAMBNK DB 0 

704 

705 tSPRITKBF 

706 DS 4>MANYSPRI 

707 #FAIRYBF 

708 DS 3 拿 MANYFAIR 

709 

710 參 KVRAM0 

711 DS 32 拿 29 

712 #KVRAMl 

713 DS 32 拿 29 

714 #KVRAMM 

715 DS 30 拿 28 

716 tDATAEND 

717 


H v eO0H f e50H 
H,000H,050H 
H l 0eOH t O50H 
H.0OOH,031 m 
H 9 000H,000li 
H.ooeH^eeoH 

刪 

H,011H,070H 

H^eeH.eseH 

H v oeeH t e50H 

H,000H,050H 

H,OeOH,050H 

H,000H,050H 

H f 000H,05eH 

H v 0EeH 9 O50H 

H,0 咖 

H ， 00eii,05eH 

H,00eH,050H 

H,000H ， 050H 

11 ， 0 麵， 050H 

H,0e0H t 05eH 
H f 011H l 040H 
H t 000H v O5eH 
H ， 0O0H,05OH 
H ， ⑽ OH ， 05 抑 
H,000H,050H 
H v eeeH f 03iH 
H.eeoH^eoH 
ih»oiih 
H v 0e5H f e00H 
H,005H f 000H 
H»e05H v 00eH 
H,005H f 00eH 


H V 005H V 000H 


9012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789 
677777777 778888 88008889999999999000000000011111111112222222222 
1111111111111111111111111111111222222222222222222222222222222 


0123456789 A 
33333333334 
2222222222 9 


a 012345678901234567890123456789012345678901234567 8»9)0n)2»334»5s 
令 55555555556666666666777777777788888888889999999 99>9)0)e)Q)e 3fl 3€3c 
z 222222222222222222222222222222222222222222222222223333332 


THE SNTINEI1 


► c もグラフイツクもと欲張りすぎて，なにもまだわからないままです。今日もゲームば 
かりやっている私の X 68000 ですが，いずれはどれかマスターしたいと思っています。でも 
次々にゲームは出てくるしなあ…… 0 小林賢 (32) 埼玉県 


ELFES IV 149 





















































































さて，久しぶりの SHORT ACCESS 
です。今回は MZ -1500 用と MZ - 2500用に 
ゲームを1本ずつお届けします。どちらも 
なかなかの力作。最近 XI や XB 8000 でのシ 
ヨートプログラムが少ないよろです。ユー 
ザーの皆さん，がんばって。 



MZ-1500 用 


Kumagai Satoru 


熊谷聡 


た。エンジンが放つ赤い光を頼りに敵機を 
画面中央の照準に捕捉し， スペース キーで 
バルカン砲を発射して迎撃してください。 
機体の移動は カーソル キーで操作します。 
これは上下/左右の傾きによって行われ， 
惯性がついていますので注意が必要となり 
ます。 


時間とともに エネルギーは 減っていき， 

1 機撃墜する ごとに エネルギーが 50ずつ 増 
えていきます 0 エネルギーが 0になるとゲ 
ー ムオ ー バ ー 。 それまでに撃墜した機数に 
よって F 〜 A までのランキングが表示され 
ます。 エースストライカー （ランク A ) を 
目指してがんばってください。 



MZ -1500 用の BASIC と一部マシン語を 

使ったフライトシミュレーシヨン風シュー 
ティングゲームです。ここでは戦闘機の夜 
間緊急スクランブルをシミュレートしまし 


プログラム 中で使用している主な変数は 
次のとおり。 


T 

E 


撃墜数 

エネルギー 


U スト 1 SCRAMBLE 


10 IHIT-CRTiG** ： CLS3：PRTY 2:PAL , 0, 0, 2,, 0 : CCOLOR, パ， 1•• COLOR 4：LIMIT $BFFF 
28 FOR I-SC000 TO $C014 STEP 1：READ A ： P0KE I,A：NEXT 

30 se-$ceee ： si-$ceii 

40 DATA $3E,$E7,$D3,$F3 
50 DATA $3E,$F0,$D3,$F3 
60 DATA $3E,SDF,$D3,$F3 
70 DATA S3E,$D0,$D3,$F3 
80 DATA $3E,$00,$D3,$F3,$C9 

90 PRINT 丁 -;: FOR 1-1 TO 2 3 : PIU NT 一 - ;: NEXT: PR1NTTT 
lM FOR 卜 1 TO 23 ： PRINT"| ** ；SPC (23) ； - r ：NEXT 

116 PRIN*TL-;:F0R 1-1 TO 2 3 : PR I NT 二 -;: NEXT: PR 1 NTT」**; : CCOLOR, , 7, 0 
128 CURS0R25, 0 ： P8INT [6] -^SCRAHBLEJF' 

130 CURS0R2 5,10:PRINT [3]^ENERGY：* 

140 CUR S0R2 5, U ： PRINT [3J ^STRIKED ： - 
15¢ Y-47 ： I-4 ： E-1000 
168 : CSET2 6-I*6,Y,2 ： CSET23+1*6, Y, 2 
170 Y-Y-I*2 ： I-I/l.5 ：IF I>. 3 THEN 160 

180 FOR X-15 TO 35 ： Y-SQR (1 00 - (X-25)t2)+25：CSET X,Y,5：CSET X,-Y+50,5：NEXT 
190 A$-~ 181818 FFFF181818 1 * : BS-~ 0000000090600000' : A$-B«+B$ + A$ ： FONTS (3,1)-HEXCHRS (A 
$) 

269 TX$-F0KT$ (1,$F1) 

219 CURS0R25,3：PRI NT"*HIT ANY KEY* - : FOR P-1 TO 2 5 5 ： P0KE Si,P：USR (S0) : GET A$：IF A 
$<>“ THEN CURS0R25,3：PRIKT SPC (13) ELSE HEXT ： G0T0 210 

220 MUSIC STOP：WAIT 1 00 0 ： CURS0R25,3：PR I NT [8,7]"***< GO! ****- 

2 30 MUSIC a T7Se02M5C4DFG6FC 40604 D6C4D6 M ； "T7S001M5D4DDDDDDDDDDDDDD6" ； "T7S0H5O IF4FF 
FFPFTFFFFFFFB** 丨 C WAIT ' 

240 CURS0R25,3：PRIKT SPC (13) 

250 CLS2：FPRIKT [12,12],1 ： PAL, 9,9, 2, t 0 

268 TX-INT(RHD (1) *100) +50 ： TY-INT(RND (1) *100) +20 

270 Y-100 ： K-0 ： POKE 23666 ,0 ： Yl-100 ： Kl-0 ： Y2-0 
280LINE[0]1,Yl+Kl,199,Yl-Kl" 

290 LINE 1,Y+K,199,Y-K 
300 Y1-Y ： K1-K ： PAL,,8 
3ie GETAS ： IFA$-*'THEN380 

320 IF AS-" - THEN HUSICSTOP ： MUS1C'01T7C0BCRCRC" ： PAL,,2：IF ABS (TX-96)<4 AND AB 
S (TY-96) <4 THEN HO I SE*T5S0H 1 006C5** ： WA IT 1 00 ： PAL. 6,,,, 2 ： E-E+50 ： T-T+1 ： CURSOR 34,14 
••PRINT [3] USING"###" ； T ： GOTO250 
336 Y2-Y2+ (AS- - n~) - (A$-"D ， *) 

340 Y2-Y2- (Y2--8) + (Y2-8) 

358 K-K+ ( - (A$-"B~))*5 

360 IF K>50 THEN K-50 
370 IF K<-50 THEN K--50 
380 POSITION Q,W：PATTERN [0] -8,TXS 

390 IF RND (1)>.8 THEK Tl-Tl + 2- (RND (1)*4) ： T2-T2 + 2 - (RHD (1)*4) 

406 IF ABS (Tl)>5 THEN Tl-SGH (Tl)*5 
410 IP ABS (T2)>5 THEN T2-SGH (T2)*5 
420 TX-TX+T1 ： TY-TY+T2/2 
430 Y-Y+Y2/2 ： TY-TY+Y2/2 ： TX-TX-K/5 

440 IF (TX>0)* (TY>0)* (TY<19 2J * (TX<194) THEN POSITION TX,TY：PATTERN [3] -8,TXS ： Q-T 
X ： ff-TY 

450 E-E-2. 5 .-CURSOR 33,10 ： PRINT [3] US IMG ； E ： IF E-e THEN 470 

460 : POKE Sl f SCF-ABS (K)/10-Y2/l. 5 : USR (S0) : GOTO 280 
4 70 CURS0R2 5,3：PRINT [0,7J"*»GAHE OVER**■ : MUSIC STOP: 胃 AIT 3606 
480 IF T>29 THEN T-30 

490 CURSOR 25, 5 ： PRIHT(6] ~Y0U*RE CLASS-** PR I NT [3] CHRS (65+I NT ( (30-T)/6) J 

50 0 MUSIC"T7S8C6DFGFF9E6E9D6D9D- ； "T7S8C6CDDC6C9C6C9F6F9F"：MUSIC WAFT ： ffA[T 3600 ：C 

LS 3：PAL 
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K 左右の傾き 

Y 2 上下の傾き 

TX，TY 敵機の位置 

Tl ， T 2 敵機の動き 

また，このプログラムで使用しているパ 
レット番号は背景が1,弾が2,爆発が3 
となっています。一部マシン語を使ってい 
る部分がありますが，これはジェット音の 
発生に使われています。 


Profile 

◊熊谷さんは兵庫県にお住まいの17歳，高校2年生 
です。以前の 3 D ボクシングといい，一風変わつ 
た，それでいて完成度の高いゲームを作るのはセ 
ンスのよさでしようか。 


MZ- 2500 用 

信州 


Mizukoshi Seiji 

水越聖二 


このプログラムは1988年6月号で掲載さ 
れた X 68000 用パズルゲーム信州（原作： 
飯島匡史氏）を MZ - 2500に移植したもので 
す0オール BASIC とはいえ，元が X 68000 
のハード構成を生かし，力つ BASIC - M 25 
などふつうの BASIC にはない switch 文を 
多用したプログラムでしたのでそう簡単に 
は移植できないだろうと思っていましたが, 
少々遅いのを我慢すれば立派に遊べるゲー 
ムになっています。 

まずリスト2を入力し，入カミスがない 
かよ〈確認してください。ゲームを起動す 
ると，最初に牌の設定を行います。この間 
かなり時間がかかりますが，黙って侍って 
あげてください。遊び方はあの上海とほぼ 
同じです。マウスの左ボタンをクリックし 
て画面上から左か右のあいている牌を2つ 
選択し，それらが同じ模様の牌なら画面か 
ら取り去られます。このようにして画面上 
からすべての牌を取り除くことがゲームの 



リスト 2 信州 


5 e y 

： 640, 200, ] 6 

, 0) , (3, 0 ) , 16 , 0 ) , ( 8 . 0 ) , 19 . 


»I NT (MOUSE (1)/32) 


10 - SHIN-SHU for MZ- 2500 by 

20 RANDOMIZE VAL (RIGHTS (TIMES,2)) ：INIT crt 
38 MOUSE 6：CLS 3：WIDTH 80,12 ： C0L0R- (0,1), 

40 *A ： CLEAR：DIM K0MA U3, 7. 5) ,K0MA$ (34) 

50 CR 1 ： CL-7：KLIST 8 ： M0USE 6 ： G0SUB *DATA_ INIT 

60 GO SUB *K0MA ： G0SUB *MAZERU:GO SUB *SCKEEN IN1T ： M0USE fl:M0USE 1. 320, 1 00 ,1 
70 *MAIN ： IF MOUSE (2,1) =-1 AND MOUSE (2,2) — i G0SIB *TRY AGAIN 

IF MOUSE (2,1)--1 AND CR-1 G0SUB *CR!CK ONE 

90 IF MOUSE (2,1)--1 AND CR~2 G0SUB *CRICK TWO 

100 IF MOUSE (2,1) --1 AND CR-3 G0SUB 本 CRICK THREE 

110 IF MOUSE (2,2) --1 G0SUB *CANCEL 
120 IF N0K0R 卜 0 GOTO *END 
130 GOTO *MAIH 

140 *P0INT_GET ： X-INT(MOUSE (0)/32-3 )： 

150 IF X<1OR X>12 THEN X-0 : Y-0 
160 GOSUB *GET_HIGH：RETURN 
170 *GET.HIGH : HIGH-6 

180 REPEAT ： HIGH-HIGH-1 : IF HIGH-0 THEN RETURN 
190 UNTIL K0MA (X,Y,HIGH)>8：RETURN 

2 0 0 *CRICK_0NE : GOSUB *P0IHT_GET：IF K0MA (X,Y,H1GH) -0 THEN RETURN 
210 IF K0MA (X-1,Y,HIGH) < = 0 OR K0MA (X+l,Y,HIGH) <-0 THEN 
220 CL-5 ： G0SUB *B0X ： CL-7 ： CR-2 ： BEEP ： KX1-X ： KY1-Y ： H1-HIGH 
230 END IF 

24 0 REPEAT：UNTIL MOUSE (2,1)-0:RETURN 
259 *CR1CK_TW0 ： GOSUB *P0INT.GET 

2 6 6 IF K0MA (X,Y,HIGH) -0 OR (KX1-X AND KY1-Y) THEN RETURN 
270 IF K0MA (X-l,Y,H!GH) <-0 OR KOMA (X+1,Y,H 1GU)<-0 THEN 
280 IF KOMA (KX1,KYI,HI)-KOMA (X,V,HIGH) THEN 
290 CL-5：GOSUB *B0X ： CL-7 ： CR■3 ： BEEP ： KX2-X ： KY2-Y ： H2-HIGH 
306 END IF 

319 END IF 

320 REPEAT : UNTIL MOUSE (2,1)-0：RETURN 

330 *CRICK_THREE : GOSUB *P01 NT GET : IF X-KX2 AND Y-KY2 ELSE RETURN 
340 KOMA (KX1,KYI,HI)--KOMA (KX1,KY1,H11 : KOMA (KX2,KY2,H2)--KOMA(KX2,KY2,H2) 
350 CA-1 ： X-KX1 ： Y-KY1 ： H1GH-H1-1 ： KX1-0 ： KY1-0：GOSUB *B0X 
360 X-KX2 ： Y-KY2 ： HIGH-H2-1 ： KX2-0 ： KY2-0：GOSUB *B0X 

370 BEEP ： CR-1 ： CA-0 ： KX1-0 ： KY1-0 ： KX2-0 ： KY2-0 ： REPEAT：UNTIL MOUSE (2,1)-0 

388 N0K0RI -N0K0RI-2 ： L0CATE 0,1：PRI NT USING ..林 ， N0K0R1RETURN 

390 *CANCEL : IF CR-1 THEN RETURN ELSE GOSUB *P01HT GET ： CL-7 

400 IF X-KX1 AND Y-KY1 THEN 

410 BEEP ： X-KX1 ： Y-KY1 ： H1GH-H1 ： CR-CR-1 

420 KXl-KX2 ： KYl-KY2 ： Hl-H2 ： KX2-0 ： KY2-0：GOSUB *B0X 

430 END IF 

440 IF X-KX2 AND Y-KY2 THEN KX2-0 ： KY2»0 ： BEEP ： CR-CR-1：GOSUB *B0X 
450 RETURN 
460 拿 TRY_AGA1N 

470 BEEP：BEEP ： H0USE 1, 320,106, 0：CLS 3 ： N0K0RI-136 
480 FOR H-l TO 5 : FOR 1-1 TO12 : FOR 卜 0 TO 5 
4 90 IF KOMA (I,J,H)<0 THEN KOMA (I ， J ， H) — KOMA (I,J,H) 

500 NEXT ： NEXT ： KEXT ： G0SUB * SCREEN_INIT：RETURN 

516 *END：CLS : COLOR- (0,7), (6,6), (1,1) : MOUSE 1,0,0,0：LOCATE 43,9:COLOR 3 
520 SYMBOL (30, 20) ，立派 -, 1 0,1 e ， 2 : PR 1 HT "YOU ARE GRATE ! ! - 
530 COLOR 7 ： REPEAT：UNTIL HOUSE (2,1) --1 ：BUN 
540 *SCREEN_INIT : IRO-7 

550 FOR HIGH-1 TO 5 ： F0R X-l TO 12 ： F0R Y-0 TO 5 
560 IF KOMA (X,Y,HIGH)>0 THEN GOSUB *B0X_MAIN 
570 NEXT ： NEXT：NEXT 

580 LOCATE 8, 0：PRIKT .. のこり **: PR I NT USING N0K0R I : RETURN 

598 *B0X : SX-X ： SY-Y : SHI-HIGH 

600 IF SY<>0 THEN Y-SY-1 : GOSUB *GET_HIGH ： SH2-HIGH 
610 Y-SY+1 ： G0SUB *GET_HIGH ： SH3-HIGH 
620 IF SY<>0 THEN 

638 Y-SY-1 ： HIGH-SH2 ： IF KX1-SX AND KY1-SY-1 THEN IR0-5 ELSE IRO-7 
648 GOSUB 本 BOX MAIN 
658 END IF 

660 IF SH1<-SH3 THEM 

6 7 0 Y-SY ： HIGH-SH1 ： IR0-CL ： G0SUB *B0X MAIH ： Y-SY+1 : H1GH-SH3 
680 IF KX1-SX AND KY1-SY+1 THEN IR0-5 ELSE IRO-7 

690 GOSUB *B0X_MAIH ： Y-SY ： HIGH-SHI：RETURN 
790 END IF 

710 1R0-CL ： Y-SY ： HIGH-SH1 ： G0SUB *B0X MAIN：RETURN 

7 2 0 *B0X„MAIN : MOUSE 1,MOUSE (0),MOUSE (1),6 

7 38 GX - (X+3)*32 ： GY-Y*32- (HIGH-1)*3 ： C-K0MA (X,Y,HIGH) 

746 IF HIGH<1 THEN 

7 5 0 IF Y<>0 THEN IF KOMA (X,Y-1,HIGH) -<0 THEN A-4 ELSE A-0 
7 6 0 LINE (GX,GY 十 A-3)-(GX+32,GY.32),PSET * 0,BF ： A-0：GOTO *TAKASA 
770 END IF 

780 LINE (GX+2,GY+1)-(GX+31,GY +32),PSET , IR0,BF 
790 LINE (GX,GY+2) - (GX+30,GY+31),PSET ,8，B 
809 SYMBOL (GX,GY+1),LEFTS (K0HA$ (C),2),2,1,0 
818 SYMBOL {GX,GY+16),RIGHTS (K0MA$ (C) ,2),2,1,2 
820 IF KOMA (X,Y+l,HIGH) < = 0 OR Y-5 THEN 
830 LINE (GX,GY+33)-(GX + 32,GY+35 し PSET , 2 ,BF 
846 LIKE (GX+1,GY+3 3) - (GX+30,GY+33),PSET ， 7，BF 
850 END IF 

860 *TAKASA ： IF Y<>0 AND HIGH-SH1 AND X-SX AND Y-SY AND SH1<SH2 THEN 
870 LINE (GX 十 1,GY-2)-(GX 十 32,GY),PSET ,2,BF 
880 LINE (GX,GY-2)- (GX+30,GY-2) ,PSET , 7 ,BF 
890 END IF 

9 0 0 MOUSE 1,MOUSE (0) .MOUSE (1),1：RETURN 
910 *FIRST_FLO0R 

920 DATA 0,0,1,1,1,1,1,1,1,1,0, 0 
930 DATA 0, 1 ， 1,1,1,],1,1, し 1, 丨 ，0 
940 DATA 1 ， 1 ， 1,1, 1 ， 1,1,1,1,1,1,1 
950 *SECOND_FLOOR 
960 DATA 0, 0,0,0, 0 ， 0,0, 0 ， 0, 0 ， 0， 0 
97 0 DATA 0 ， 0,1,1, 〗， 1,1, 1 ， 1,1, 0， 0 
980 DATA 0,0,1,1,1,1,1.1,1,1,0, 0 
990 本 THIRD_FLOOR 

1000 DATA 0, 0 ， 0, 0 ， 0, 0 ， 0 ， 0,0 ， 0 ， 0,0 
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1440 
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gH [Ml 

LIBRARY 

Sharon 

jn yiy • i6 ビット ih 顧、 i 肩•括/連文⑽論(刀)が自動.-括.連文節変換実現 

jjjyl _ 節変換システム Katana (刀)の完•力-ド型デ4ベ-ス醮、表- _■ 

SXff # ム於は 1 rrt . T ； i-i it 應仙爪ミ白併ん致古空电招 +i 


多物 
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能と 
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条か 

件が 


定価 ¥34,800 

XI シリーズ用ワープロ Ndl 

( ㈱ 日本ソフトパンク刊 1 " Oh /新作 
売れ筋バ〜 Vol . 181)の全国売り上げ 
ランキング調査による） 


全移植。143力‘純にも及ぶ多彩な •他の追従を許さぬ文字表現力。 
文字表現。* 1 本格的データべ一 •多様な用紙への印刷が可能。 
ス、表計葫機能搭級。16ビットワー 
フ。ロソフト、データベースソフトなど 
MS - DOSh で勋〈ソフトとのデー 
夕互換。* 2 その他すベての機能が 
16ビット用に間発されたパーツ群 
により構成。フルスペックでなおか 
つ超高速。 


«_.文字サイズ•文字《•文字の位* •網かけ•下 
找•カラー投定の 》 B みあわせによる1十* «2. MS - 
DOS とのデータ交換 U 2 HD 版のみ ♦ MS -00 SU マ 
イクロソフト社の® «商禪です 



TEL 0 J {加 0 M " 代 II 


DATA 0 ， 0 ， 0 ， 1,1 ， 1,1 ， 1 ， 1 ， e ， 0，0 
DATA 0,0,1,1 ， 1 ， 1,1,1,1 ， 1,0, 0 
本 F0RT1 し FLOOR 

data 0 , e, e, 0 , e, e, o, 0 , 0 , o, e, e 

DATA 0, 0,0,0,0,1,1,0,0,0,0, 0 
DATA 0, 0 ， 0 ， 0 ， 1 ， 1,1,1,0, 0 ， 0, 0 
♦FIFTH.FLOOR 

DATA 0 パ， 0, 0 ， 0, 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0, 0， 0 
DATA 0,0,0,0,0,0, 0 ， 0,0,0,0,0 
DATA 0, 0,0,0,0,1,1,0,0,0,0,0 
♦DATA INIT 

RESTORE *FIRST_FL00R 

FOR K-l TO 5 ： F0R J-0 TO 2: FOR 卜 1 TO12 

READ 入 ： KOMA (I,J,K)--A ： K0MA(I,5-J,K) ■-A ： NEXT ： NEXT ： NEXT：RETURN 
*K0MA ： CHA1$-- 二三四五六七八九 -: CHA 2 卜 ABC D E F G H 
CHA1$-CHA1$+" 123456789 

CHA3S- ••竹万、 CHA4 い"東南西北 発中信州 ~ 

K-0：FOR J-l TO 3 STEP 2 ： F0R 卜 1 TO17 STEP 2 

K-K+2 ： K0MA$ (K) - MID$ (CHAU, I - (J -1)* 18, 2) + M I D$ (CH A 3$, J, 2) ： IF K-34 THEN K--1 
NEXT：NEXT 

FOR M-l TO 29 STEP 4 ： K-K+2 ： K0MA$ (K)-MID$ (CHA4$,M,4) : NEXT 

FOR い 1 TO15 STEP 2 ： K-K+2 ： K0MA$ (K) - M I D$ (CHA2$, L, 2) + - ® - ： NEXT ： RETl/fiN 

本 MAZERU:J-0:I-0 ： K-0 

LOCATE 2 5, 5: PRINT 一 しばらく （？） お待ちください - 
REPEAT ： J-J+l ： REPEAT ： I»I+1 ： REPEAT ： K-K+1 

♦ LOOP :AX 00 -0 ： L(K) -INT(RND(1)*6) ：HI (K)-INT (RND(1)*5)+1 

Q-Q+l：IF Q-280 THEN RETURN * 入 

IF LEFT(L(K),HI (K) ) -0 THEN 

AX(K)-INT(RND(l)*12) + l ： DIV-3 

IF KOMA (AX (K),L (K) r HI (K))-0 THEN *L00P 

IF KOMA (AX (K),L (K),HI (K)-1)<0 THEN *L00P 

ELSE 

DIV-INT (RND (1)*2+1) 

IF DIV-1 AND KOMA (LEFT (L (K),HI (K))-1,L (K),H1(K) ) <0 THEN 
AX (K)-LEFT (L (K),HI (K))-1 
END IF 

IF DIV-2 AND KOMA (RIGHT (L (K),H 【（ K))+1，L (K)，HI (K))<e THEN 
AX (K)-RIGHT (L(K),H1(K))+1 
END IF 
END IF 

IF AX (K)-0 OR KOMA (AX (K),L (K),HI (K)-1)<0 THEM *L00P 

IF K-2 AND HI (1)-HI (2) AND (AX (2)-AX (1)+1 OR AX (2)-AX (1)-1)THEN *L00P 
IF K-2 AND L (1)-L (2) AND AX (2)-AX (1)THEN *L00P 
IF DIV-1 THEN LEFT (L (K),HI (K))-AX (K) 

IF DIV-2 THEN RIGHT (L (K),HI (K))-AX (K) 

IF DIV-3 THEN RIGHT (L (K),H I (K))-AX (K) ：LEFT (L (K),H I (K))-AX(K) 

KOMA (AX (K),L (K),HI (K))- I ： Q-0：UNTIL K-2 ： K-0 
*NEXT ： UNT1L 1-34 ： I-6 ：UKTIL J- 2 ： J- 0 ： CLS：HOKORI -136：RETURN 



目的です。 

画面では少しわかりにくいのです力す ii 卑は 
中心の4個のまわりに山積みにされていま 
す。影を,つけていないので，慣れるまでは 
取れる牌と取れない牌の区別がつきにくい 
かもしれません。縦方向にずれた牌の並び 
で判別してください。 

実に多くの機種に移植された上海ですが， 
とうとう MZ - 2500には上海が発売されませ 
んでしたので，代わりにこのゲームを楽し 
んでください0なお，このプログラムの実行 
にはマウスが必要ですので注意しましよう。 

Profile 

◊水越さんは愛知県にお住まいの19歳,大学丨年生 
です。マイコン歴は約6年， MZ -2000 から MZ - 2500 
を使ってきました。 X - BASIC の仕様がわからずほ 
とんど独自に作り直したそうです。 


000000000 0 0 0 0 0 0 5 0000000000 0 0 0 0 0000000000 
1234567890123455678901234567890123456789 
〇 0 0 0 0 0 0 0 0 n n 11 n n H 1111 H 112 2 2 2 2 9^ 9^ 9M 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
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愛読者プレゼント 


❸ 


NEW SYSTEM HOUSE OH! 

©075(502)2972 



プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記 
入のうえ，希望するプレゼント番号をはがき右下のス 
ペースにひとつ記入してお申し込みください。締め切 
りは1988年11月18日の到着分までとします。当選者の 
発表は1989年丨月号で行います。 



出ました，リパーヒルソフトお得意の 
ミステリーゲーム。新しい主人公は名 
探偵藤堂龍之介。大正ロマンの香りに 
満ちた本格派の謎解きを，流麗なグラ 
フィックとともに堪能しましよう。 


I バーヒルソフト 


0092 ( 771)3217 


琥珀色の遺言 


X 68000 用 5”2 H □版 
2枚組 
9,800円 
2名 



GB8K 

X 68000 用 5"2 H □版3枚組 

14,800円 

1名 

X 68000 用グラフィックツール。ペンの 
太さは4段階，にじみ表現やエアブラ 
シ，ボックスフィル，ルーペ機能によ 
る拡大エディットも可能。 Z'sSTAFF 
PRO -68 K のデータも使うことができま 


す 0 



シャープ 




マウスマット 

5名 

マウスを転がす場所がない， 
とお嘆きの皆さんへ: > 黒地 


に金色の ロ ゴ マーク 入り マ 


ウスマツトです。 



テイーアンドイーソフト 


©052(773)7770 


八イド'ライ K 3 


Xl / Xltu 「 boffi 5"2 C ^ 
2枚組 


7,800円 

5名 


アクテイブロールプレイングゲーム， 
ハイドライドもシリーズ3作目。異変 
に見舞われるフェアリーランドを救う 
ため，新たな敵に立ち向かう冒険の旅 
をお楽しみください。 




3.5 インチ 2 DD 

フロッピーディスク 


2名 


富士通化成の 3.5 インチマイクロフロッピ 
—ディスク MF シリーズを5枚 I 組で2名の 
読者に。 


9月号プレゼント当選者 


m めぞん一刻（宮城県）西真弘（大阪府）田中義則囹名監督 II 
(岩手県）仲本隆（広島県）藤沢邦昭圆今夜も朝まで POWERFUL 
まあじゃんデータ集（神奈川県）郷司謙一（愛知県）管野政彦（大 
分県）池田和繁 SIX 〗 マシン語ゲームプログラミング（埼玉県）高 
野宏（大阪府）平義晴（沖縄県）伊舎堂盛行 （敬称略） 


以上の方々が当選されました。おめでとうございます。品物は順 
次発送いたしますが，入荷状況などによリ遅れることがあります。 
また，公正取引委員会の告示により，このプレゼントに当選された 
方は，この号の他の懸賞には当選できない場合がありますのでご了 
承ください。 
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ファンクシヨンキーで モー ドを 
選ぶプログラムを自作しようと 
思ったのですが，市販ソフトの 
ようにうまく動かすことができません 0 ON 
KEY GOSUB 文を使うと動作か1屯〈なり， 
確実な動作ができないのです0 

また，キー定義のとき，文字の初めにコ 
ン トロールコードを 入力して，その文字を 
判定するのはいいのですが，その コントロ 
ールコード も ファン クシ ヨン キーとして表 
示されてしまいオシャレじゃありません。 
どうしたら市販ソフ トの ようにすっきり見 
せることができるのでしようか0また，フ 
ァン クシ ヨン キーの表示色を変えるのには 
どうしたらいいのでしようか。 

静岡県荒木正樹 
確かに市販ソフトでは，モード 
を選択するためによくファンク 
シヨンキーカ 5 '使われていますね。 
このようにすると，それぞれの機能がわか 
りやすいし，たいへん便利ですから自分の 
ソフトでもやってみたいと思うのも当然の 
ことでしよう。 

荒木さんもいろいろと工夫してみたよう 
です 。 ON KEY GOSUB 文はリアルタイム 
で割り込み処理ができ，たいへん便利なの 
ですが，反面いまいち反応が鈍いのも事実 
です。単にモードの切り換え程度のことに 
使うには向いていませんし，誤動作する可 
能性もありますので，ここでは使わないほ 
うがよいでしよう。 

ですから今回のように割り込み処理でな 
くてもよい場合， INKEY $ を使って入力と 
いうことになるわけですが， ファンクシヨ 
ンキーの 先頭に コントロールコード を置き， 
それで判定をしようというァイデァはなか 
なかです。でも，おっしゃるとおり，その 
コントロールコード がメニュ ー に表示され 
てしまい，見苦しくもなります。 

また，色の変更もまっとうな方法ではで 
きません。これは BASIC にあらかじめ組み 
込まれているものを利用しているのですか 
ら，ある程度やむをえないといえます。そ 
こで，早い話が希望どおりのフアンクショ 


ンキーメニューを 自分で 作って しまえばよ 
いのです。一見たいへんそうにも見えます 
が，それほどでもありません。もちろん書 
くのは BASIC で十分です。 

実際に作ってみたのがリスト 1 です。や 
っていることは単糸屯で， メニューバー の表 
示と，入力および判定だけです。まず ファ 
ンクシヨン キーの表示を消し （KLIST 0), 
その部分に自分の表示したい ファンク シヨ 
ンキーメニューを書き込む のです。 

ここで注意したいのは，書き込む場所は 
25行目ですから，いちばん最後 (80 文字 目） 
まで書き込むと自動的に改行してしまい， 
メニューバーが25行目にこないといった事 
態になりかねないということです。そこで 
リスト 1 では24行80文字目から書き込み， 
最後に先頭にインサートコード （12 H ) を書 
き込むことによって改行されないようにな 
っています。 

いずれに甘よ，画面が一瞬動くので，少 
し見苦しいことは確かです。そこでリスト 
1 では PRW を使って文字画面を一瞬 消す， 
といった小技も使っています。さらに，自 
分で PRINT 文で表示しているのですから， 
色の指定は自由自在であることはもちろん 

リスト 1 


です。 

さて，肝心の入力，判定はどうしている 
かというと，あらかじめ ファンクション キ 
一に コントロールコード （この場合八 A 〜 

AJ ) を割り振っておき，それを INKEY $ 
で読んで判定しています。ここで ファンク 
ション キーに設定するコードは表示されま 
せんから，処理しやすいコードで十分なわ 
けです。このように， BASIC そのままでは 
うまくいかないときは，代用品をどんどん 
自分で作ってやればいいというわけです。 

(華門真人） 
現在 X Uurbo を使っていますが, 
今度， X 68000 を購入したいと思 
つています0そこで問題なのは， 
これまで蓄えた BASIC プログラムとそのデ 
一夕です0プログラムは X - BASIC 用に書 
き直すとして，データをなんとか X 68000 で 
利用できないでしょうか。方法5^ありまし 
たら教えてください0ディスクは 2 D です。 

大阪府引田恵 
データは ユーザーに とって最大 
の財産ですから，異機種間で流 
用•共用した いと 考えるのは 当 
然のことでしよう。すべての機種でデータ 


10 1 Function Key Menu sample 
20 » For XI turbo 
30 » 

40 WIDTH 80: KLIST 0: CONSOLE 0,25 ： CLS 0 
50 DIM F${10),FD$(10) : PRW 255 

60 FOR 1 =1 TO10: READ F$(I) ： F$ (I) =LEFT$ ( F$ (I)+ " .， ， 7 > : NEXT 

70 F$(0)=LEFT$(F$(1),1) ： F$(1)=RIGHT$(F$(1),6) 

80 LOCATE 79,23: CREV 1:PRINT F$(0 )； 

90 FOR 1=1 TO 5 ： CREV 1:PRINT F$(I )；： CREV ： PRINT " ”；： NEXT 
100 FOR 1 = 6 TO10 ： PRINT ，’，’； ： CREV 1:PRINT F$(I) ； ： CREV : NEXT 
110 LOCATE 79,2 3: PRINT CHR$(&H12 )； 

120 CONSOLE 0,24 : PRW 0 

130 FOR 1=1 TO10: KEY I,CHR$(I )： NEXT 

140 *MAIN 

150 N$=INKEY$ : IF N$="" THEN 150 

160 ON ASC(N$) GOSUB 200,210,220,230,240,250,260,270,280,290 
170 GOTO150 

200 PRINT "LONDON" : RETURN 

210 PRINT "DOVER” : RETURN 

220 PRINT "CALAIS" : RETURN 

230 PRINT "PARIS" : RETURN 

240 PRINT "MILANO" : RETURN 

250 PRINT "VENEZIA" : RETURN 

260 PRINT "ROMA" : RETURN 

270 PRINT "FIRENZE": RETURN 

280 PRINT "NAPOLI": RETURN 

290 PRINT "GENOVA" : RETURN 

1000 DATA LONDON,DOVER,CALAIS,PARIS,MILANO 

1010 DATA VENEZIA,ROMA,FIRENZE,NAPOLI,GENOVA 
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uiiiXT 質問箱 


が（欲をいえばプログラムも）共通に使え 
る世界はすべての パソコンユーザーの 夢で 
あるはずです。が，現状では機種やシステ 
ム によって メディアやフアイ ルの フ オーマ 
々卜が異なりますから，なかなか思うよう 
にはいきません。 XI の 2 D ディスクは X 
68000の2 HD ドライブでは読み込むことが 
できませんから，最初からメディアレベル 
での コンバートについて は捨ててかかるベ 
きです。 

そこで，俗にいうパソコン通信を利用す 
ることを考えます。といっても電話回線を 
通す必要はなく，2台のパソコンを RS -232 
C クロスケーブルで直接接続し，ファイル 
を転送してやればよいのです。クロスケー 
ブル自体は自作も簡単ですし，コネクタの 
大きささえ合えば PC - 9801用のものだろう 
がなんだろうが構いませんので，とりあえ 
ず手に入れてください。念のためですが， 
使用するケーブルはモデムなどと結ぶ平行 
ケーブルではなく，線のっなぎ方をちょっ 
とねじった（変な表現）「クロスケーブル」と 
呼ばれるものです。 

このケーブルさえあれば一応の用には足 
りるのですが，接続する2機種それぞれ用 
の通信ソフトがあると話はさらに簡単にな 
ります。その場合，両者の通信パラメータ 
を揃えておけば，手軽にファイルを転送す 
ることができます。特に， X - MODEM な 
どのバイナリファイル転送手順をサポート 
した通信ソフトを利用すれば，のちほど述 
ベます制限や手間なしに Bin 形式のファイ 
ルを転送することも可能です（もちろん，マ 
シン語プログラムがそのまま動くわけでは 
ありませんが)。 

通信ソフトを使わないとなると ， BASIC 
で短いプログラムを作ることになります。 
リスト2に Xlturbo から X 68000 ヘア スキ 
ーファイルを転送する最もシンプルなプロ 
ダラム例を示します。クロスケーブルで結 
んだ垛合，虹送速瞍を1•.げてもほとんど文 
字化けなどが起こる危険性はありませんの 
で， turbo で許される最高のボーレートである 
9600ボーで転送することにし，あとはごく 


普通にキャラクタ長8ビット，パリテイチ 
エックなし，ストップビット1， X 0 N 制御 
ありに設定しています。 

また， turbo と X 68000では改行コードが 
異なりますので，やはり同じようにパラメ 
ータで指定しておきます。これを受け取る 
X 68000側ではまず SPEED.X で通信パラメ 
ータを上記どおりに設定しておき， コマン 
ドモードから， 

COPY AUX ファイル名 [ CR ] 

とタイプするだけです。このとさ注意しな 
ければならないのは，受信側の準備ができ 
てから送信を始めるということです。今の 
場合ですと， X 68000侧のコマンドを入力し， 
リターンキーを押してから， turbo のプ ログ 
ラムを RUN する必要があります。これが守 
られませんと，ときには入力を受け付けな 
くなることもあります。 

以. h の手順でテキストフアイルなどのア 
スキーフアイルであれば転送することがで 
きます。アスキーファイルと断ったのは， 
コントロールコー ドがま ざっ たフアイルは， 

うまく転送できない場合があるからです。 
一番困るのは ファイル の途中に「受信側シ 
ス テムの ファイルエンドコード j がまじっ 
ているときで，この コード 以後のデータが 
無視されることになります。たとえばグラ 
フイ ックデータは単純なビット イ メージデ 
ータの形式でフアイ ルに なっているでしよ 
うから，そのいったいどこに エンド コード 
が入っているかは， f 測できるものでもあ 
りません。 

解決策としては，すでに述べたように X - 
MODEM 対応の通信ソフトを利用するか， 
そうでなければコントロールコードを含ま 
ないような細工をして，転送後に元に戻す 
必要があります。このような場合の細工の 
仕方はいろいろ考えられます力 ? ，つい先日 
私がその場逃れの方法として使った手を紹 
介しておきましよう。 

その方法とは，送信データを1ビットご 
とに分解し， 0であればキャラクタの“ 0” 
を， • 1であればキャラクタの“1”を送る 
というものです。すべてのデータの送仿が 


済んだら， ファイルエンド コードを（その 
まま）送って転送が終わったことを受信側 
に知らせます。1 バイ トのデータを送るの 
に8パ、イトを送信する必要がありますので， 
単純に考えて転送速度は8分の1になると 
いう問抜けな方法ですが，これによりどん 
なデータであろうと「正確に j 送ることが 
可能となります。受信側では一旦そのまま 
ファイルに 落としておき，あとから8文字 
ごとに取り出しては元のデータに復元すれ 
ばよいのです。 

なお，ここで述べましたファイル転送方 
法は XU X 68000 の場合に限らず， RS -232 
C を備えた機種間であれば似たような手順 
で行うことができます。複数のマシンを持 
っている人はこの機会にデータ の有通 利用 
を考えてみてはいかがでしようか。 

(村田敏幸） 

リスト2 


10 OPEN "I ， ’ ， #1,"TEST " ，ファイル名 
20 OPEN ,, 0 M , #2, u COM : 6N81XHLLKZ" 

30 WHILE NOT EOF ⑴ 

40 LINE INPUT #1,A$ 

50 PRINT #2,A 拿 

60 WEND 
70 CLOSE 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しよう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「0 h ! X 質問箱」係 
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このインデックスは，タイトル，注記一 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。新製品が話題をさらう季節になり 
ましたね。雨雲もどうやら退場したようで 
すし。さて今年の秋の目玉はなんでしょう。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

Hacker 日本文芸社 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新闉社 

マイコン BASIC Magazine 電波新 W 社 

LOGIN アスキー 


一般 

► ASCII EXPRESS シャープ， 英日機械翻訳システムを 
発売 

シャープが新しく 発売した， UNIX ベースの英日翻訳 
システム， OA -2 IO の 主なスペックと 価格について。—— 
編集部， ASCII , 10月 号. I 72 p . 

► ASCII EXPRESS シャープ ， DAT メモリ フォーマット 
を開発 

シャープの開発した，仮想記憶 用 DAT シーケンシャル 
フォー マットの スペック について 0—— 編集部， ASCII , 
10月号， I 74 p . 

► ASCII EXPRESS シャープ， 5 12 bit CCD ライン センサ 
を開発 

シャープの新開発した，イメージスキャナ 用 CCD ライ 
ンセンサ LZ 20 I 8 のスペック， 予定 価格について。——編 
集部， ASCII , 10月 号， I 76 p . 

► ASCII EXPRESS シャープが 68030を 搭載した， CAD / 
CAM 用 EWS を発売 

UNIX 準拠の OS . 0 A / UX 2 を 搭載した， 68030 MPU ワーク 
ステーション IX -6 MODEL 2 の主な スペック と価格につい 
て。—— 集部， ASCII , 10月号， I 79 p . 

► Computer Virus ウイルス忍び寄るソフト破壊の魔 
の手は本物か？ 

海の向こうの ァ メリカで蔓延する兆しを見せている， 
ディスク破壊ブロ グラム 「ウイルス」について，日記形式 
で レポートする 読み物。——編集部. ASCII , 10月号， 269- 
272 pp . 

► C 言語の定石 

サブルーチン 作成のノウハウを紹介。—— 村田和信， 
I / O , 10月号， 89-117 pp . 

►パソコン活用 テクノロジー 
S -0 S について触れている。——有沢公明， Hacker , 10 
月 号. 1 12-116 pp . 

► RANDOME FILE 

シャープから発売されたカラープリンタ. 14型ディス 
プレイ 2機種， CRT につないで テレビ番組が楽しめるパ 
ソコ ンチューナー，トラック ポールの特徴がごく簡単に 
説明され ている。——編集部， POPCOM , 10月号.116- 
I 17 pp . 

► RANDOME FILE 

シャープから発亮 され た高品質で高速の 印字が可能な 
ワープロ W D -652 の特徴について簡単に 書かれて いる。 
—— 編集部， POPCOM , 10月号， M 8 p . 

►パソコン 入門 講座 第13回 
先月までに紹介できなかった数学関数， ABS , FIX など 
9 種類の命令を解脱。——編集部. POPCOM , 10月号，122- 
125 pp . 


►なんでも Q & A シャープ MZ シリーズ編 
新しく発売された AX 386 対応のプリンタ UE - IP 0 I の価 
格，仕様についての簡単な説明。——シャープ，マイコ 
ン，10月号， 390-39 Ipp . 

►なんでも Q & A XI / XIturbo / X 68 000 シリーズ編 
XI / X 68000用に新しく発売になった周辺機器群のなか 
から，トラックボールと CRT フィルタについての解説。 
——シャープ，マイコン，10月号， 392 p . 

►パソコン 周辺機器大研究 

プリンタの購入のポイントと簡単な使い方などについ 
て。——丹治佐 一， マイコン BASIC Magazine , 10月号， 
47-50 pp . 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

MZ-80K/C/1 200/700/1500 
►じぐそ一ばずる （ SP - 503 0) 

18個のビースで作るジグソーパズル。—— 0 JINRI , 
マイコン BASIC Magazine , 10月号，143- 144 pp . 
MZ-700/1500 
►誌上公開質問状 ( MZ ) 

MZ -700 の BASIC テープ， MZ -1 500のブランクディス 
ク， BASIC ディスクの入手方法など。——ペガサス，マイ 
コン BASIC Magazine , 10月号，7 Ip . 

►塔 ( S - BASIC ) 

10階建ての塔の各階にあいている2つの穴を埋めるパ 

ズルゲーム。-カリット，マイコン BASIC Magazine , 

10月号，145- 146 pp . 

► THE MIDNIGHT ROBBER ( HuBASlC ) 

怪盗ルンバになって落とし穴やサーチライトに氕をつ 
けながらダイヤを拾い集めるゲーム 3 ——ないまん.マ 
イコン BASIC Magazine , 1 0月号， 147-149 pp . 

MZ-1 500 

► JUICE 

岩で敵を倒すと出てくるストローで，ジュースを飲む 
ゲーム。——キヤベ TWO , マイコン BASIC Magazine , 
10月号， 150-151 pp . 

MZ-80B/2000/2500/2800 

MZ-2000/2500 

► VESICULAR ECZEMAT ( IZ 00 I / IZ 002) 

敵に薬をかけてブロックの外に追い出すゲーム。— 
トシちゃん26歲，マイコン BASIC Magazine , 10月号，155- 
157 pp . 

MZ-B0B/ 2500 

► MZ-ASSAULT ( SB -5520) 

戦車を動かして敵を破壤するゲーム。——天国よいと 
こ，マイコン BASIC Magazine , 10月号，152- 153 pp . 


新刊害案内 


I レ外口::クス 

鼸線 次職 i 今 



よくあるジャーナリステイックな最前線ものを 
思わせる窨名ではありますが，読んでみるとそん 
ないい加減な本ではなくひと安心。 

最近，科学系の派手なネタの切れたマスコミが 
先取りを狙って紹介を競った結果か，一般にもそ 
れとわかるほど，新しい分野の研究が世間をにぎ 
わせています。現時点では基礎研究しか行われて 
いないこうした数々の新しい分野は，果たしてい 
つ文明の一端として我々の目の前に顕現するので 
しょうか。 

本害は5人の専門家によるテーマ別の各章に分 
かれており，講演調の（専門用語を除けば）読み 


やすいものになっています。第2章から第5章は, 
バイオ，メディカル，ロポット，超電導とよくあ 
る切り口ですが，第丨章で科学技術庁の「技術予 
測」をべースとしたエレクトロニクス関連分野の 
技術予測を上手に紹介したことにより，それぞれ 
が締まって見えるのは不思議です。21世紀（実は 
すぐそこ）にならないと使いものにならないよう 
な先端の話に触れてみるのもときにはいいかも知 
れません。 （ K ) 

エレクトロニクス最前線牧野昇編 
TBS プリタニカ刊 

B 6 判180ページ1,200円 003(238)5931 


156 Oh ! X 1988.11. 


















FILES flfiliT 


MZ - 2500 

► ROBO 

1987 年 12 月号の PC -8801 版からの移植。アセンブラで 
戦闘ロポットを教育せよ！一今井誠二， I / O , 10月号， 
141- 148 pp . 

►ドミノたおし （ BASIC - M 25) 

画面に散らばるドミノをポールを使って全部倒れるよ 
うに並べ替えるパズルゲーム。一謎のパズル大好きお 
じさん，マイコン BASIC Magazine ， 10月号，158- 159 pp . 
MZ -2 B 61 

► なんでも Q & A シャープ MZ シリーズ編 
MZ -286 I 用に発売されている S - RN インタフェイスポ 
ードの仕様，価格について。—— シャープ, マイコン， 

10月号， 390 p . 

Xl/Xlturbo/Z 

xi シリ ーズ 
►プリンタ外字定義 

PCG に定義されている文字を24ピン漢字プリンタで打 
ち出すためのプログラム 。 turbo BASIC か NEW BASIC 
が必要。 —— 褐宮守一，1/0，10月号，1 18-119 pp . 

► XI で PC -880 1ライクな演奏を 

XI シリーズに増設した 0 PN ボード上で PC -880 I シリー 
ズと 同様な MML を実行する。 —— 船田盛仁， I/O 1〇月 
号， 149-151 pp . 

► OH ! 地球ミュージック！！ 

スクェアの FULL CIRCLE を PSG で演奏させる。—— 
粥川陸， P 0 PC 0 M , 10月号，126- 128 pp . 

► SLIMN 

オール BASIC のアクションパズルゲーム。さあ，スラ 
イムン君，スライミちゃんのために赤いクリスタルを急 
いで探すんだ！一 - H.S SOFT , マイコン，10月号，244- 
253 pp . 

►キミのプログラミングテクニックを公開しようスペシ 
ャル 

漢字を拡大し画面に表示するプログラムを紹介。 一 
岡本清，マイコン BASIC Magazine , 10月号. 46 p . 

►誌上公開質問状( XI ) 

XIF に增設できるディスクドライブ， XI シリーズ用の 
CP / M , X 68000 ACE - HD で「領域が確保されていません」 
と出たときの対応法などについて。——多田太郎，マイ 
コン BASIC Magazine , 10月号, 71 -73 pp . 

►勝利の讚歌パート2 

II ってくるホッキョクグマから身を守るため，氷の上 
にヒビ割れを作ってクマを海に落とすゲーム。 —— 石川 
泰之，マイコン BASIC Magazine , 丨〇月号，197- 198 pp . 
►浦烏次子 

悪玉オットー姫の分身とその弟子を倒して，兄の太子 


を助け出すゲーム。 —— ズオ，マイコン BASIC Magazine , 
10月号， l 99-200 pp . 

► GRADIUS II - FAREWELL - 

ゲームミュージックプログラム。——小室和生，マイ 
コン BASIC Magazine , 10月号，2 15-217 pp . 

XI turbo シリーズ 
►[琛境ソフト]テロリスト 

Xlturbo のなかにテロリストが発生し，コンソールに手 
榴弾を投げつけてくるという恐怖の環境ソフト。——畑 
中浩行， I / O , 10月号，132- 133 pp . 

►データ圧縮 

ハフマン 符号式のデータ圧縮ブログラム。アルゴリズ 
ムの習得用に詳しく害かれた記号で，ブログラムも漢字 
で害かれた詳しい注釈付き 。 —— KXC U-K U 0 TA , I / O . 
10月号，163- 166 pp . 

►なんでも Q & A XI / XIturbo / X 6800〇シリーズ編 
turboCP / M をハードディスクから立ちあげる方法につ 
いて。 - シャープ，マイコン，10月号， 393 p . 

X 咖00 

► IBM 棵 準フォーマットユーティリティー 

I セクタ256/512/1024バイト3タイブの旧 M 標準フォ 
ーマットの 2 HD ディスクを作る， XC で書かれたユーティ 
リティ。 IBM フォーマットについての詳しい解説も載つ 
ている。 XC のソースリスト付き。 —— 濁澄文. I / O , 10月 
号， 236-239 pp . 

► X 68000 用 CG 画像録画システム FRAME & FC 0 N 

5月号で発表された ANIM を改良した， CG 用ビデオコ 
マどりツール FRAME とそのユーテイリティ FC 0 N の使用 
法な どについて。 —— 乾隆夫， ASCII , 10月号， 260-262 pp . 

► X 68 K Information Shop 

X 68000 用に発売されたカード型データベース CARD 
PRO -68 K , リレーショナルデータペース DATA PRO -68 K , 
RGB システムチューナー CZ -6 TU , トラックボール CZ - 
8 NTI と，日コン連の発売した ADV ゲーム作成ツール電脳 
作家 （Cyber Writer ) の特徴，および価格について。 
—— 編集部， ASCII , 10月号， 297-298 pp . 

► X 68 K Report Shop 

今月は) (68000 用純正通信ソフト Communication PR 0- 
68 K と，ファクシ ミ リ通信用オブション FAX ポードにつ 
いての紹介。 —— 編集部. ASCII , 10月号， 299-300 pp . 

► X 68 K Programmer’s Shop 

今月で正規表現を作るまでの連載の最終回。文字列否 
定，正規表現マクロの仕様，グループ化実現までのプロ 
セスについて。 —— 宮本親一郎， ASCII , 10月号，301- 
304 pp . 

► 0 S -9/ X 68000 

X 68000 用の新 OS , 0 S -9/ X 68000の特徴， X 68000 にイ 


ンブリメントするにあたって新しく加えられた機能，パ 
—ソナルウィンドウの特色，マルチスクリーン， AV ライ 
ダー， 0 S -9 用の C コンパイラ， AV-BASIC (従来の BASIC 
を拡張したもの）などについて詳しく紹介。一高橋雄 
一， マイコン， 10月号，154- 159 pp . 

► Communication PRO -68 K 使用レポート 

純正通信ソフト Communication PRO -68 K の仕様，使い 
方， BAT 言語の文法など細部にわたるレポートによる， 

ソフトゥヱァ紹介。-高橋 雄 一，マイコン， 10月号， 

182-! 85 pp . 

► X 68000 マシン語入門命令編第13章 

今月は.フラグ関連命令として SR / CCR レジスタの転 
送，待避命令と， MUL / DIV 命令について説明している。 
-高橋雄一,マイコン，10月号， I 94~204 pp . 

► Z'sSTAFF PRO -68 K 

この講座もいよいよ最終回。アンチ=エイリアシング 
について，絵を描くについての心構えの話で締めく くっ 
ている。——紀要介，マイコン，10月号， 266-269 pp . 
►なんでも Q & A XI/XI turbo / X 68000シリーズ編 
X 68000 のグラフィック画面が16色モードであるとき 
のグラフィックパレットの初期状態について。——シャ 
ープ，マイコン，10月号， 392 p . 

►なんでも Q & A XI/XI turbo / X 68000シリーズ編 
X 68000 シリーズに付属のワープロを，ハードディスク 

から立ちあげるには。-シャープ，マイコン，10月号. 

393p. 

► ball 

靑いポールと穴をよけて画面に散らばっているドット 

を取るゲーム。- KEN , マイコン BASIC Magazine , 

10月号，201 -202 pp . 

► GALAXY FORCE 

ゲームミュージックプログラム。——川野俊充マイ 
コン BASIC Magazine , 10月号， 207-209 pp . 

► X 68000 新聞 

NEW Print shop PRO -68 K ほか PRO -68 K シリーズの紹介， 
新作ゲーム情報， 0 S -9/ X 68000入門。——編集部， LOGIN , 
10月7日号， 160-167 pp . 

► X 68000 新聞 

X 68000 用に新発売された周辺機器，株式分析ソフト， 
サンプリング PRO -68 K . 新作ゲームを紹介。一編集 
部. LOGIN , 9月 16日号， 2 IO -2 l 5 pp . 

ポケコン 

PC-1245 

►落とし穴 ゲーム 

穴に落ちないように左はしから右はしに移動するゲー 
ム。——國竹まさのぶ，マイコン BASIC Magazine ， 10月 
号， 205 p . 



毒のはなし 

毒は我々の身近に多く存在する。ヒ素や銅，鉛 
など鉱物性の毒，トリカブトやべラドンナなど植 
物の毒，サソリやへビなど動物の毒。この本では 
「少量で生体に害をなす異物 j である毒の性質や, 
毒が生物を死に至らしめる過程を平易な文章で説 
明している。読んだあとでふと化学記号の並びを 
見て， 「あつ， テトラヒドロカナビ ノールだ！」 と 
わかるようになれば，あなたもアマチュア毒物博 
士になれそう。秋の夜長に一読しても損はない。 
D. バチヴァロワ， G •ネデルチェフ共著東京図害刊 
B6 判 286ページ 1,5 D 0 円茳 03(814)7818 



第5の力 

自然界の探究を主目的とする物理学の世界に， 

今，「第5の力」という大きな話題があるという。 
重力や電磁力，原子核内部で働く力など，これま 
で知られている4つの基本的力以外の5番目の力。 
それは，通常の重力とは逆の，「反重力 j のような 
ものであり，重力ほど影響範囲は広くないが，原 
子核内部の力ほど近距離ではない新しい力だとい 
う。本害では，この第5の力について，国内外で 
の議論をまじえつつ概観している。 

大槻義彦著日本放送出版協会刊 

B6 判 196ページ 750円 003(464)731 1 
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□ h ! X 12 月号 

特集正真正銘の Oh ! CZ SPECIAL 

新製品速報 XlturboZIl / XItwin / X 68000 
X 1/ turbo システム & プログラミング 
NEW Z - BASIC/C compiler PRO -68 K 
人類タコ科図鑑第1回 Jap meets Yankee 
実用 （ ？ ） オブジェクト指向のゲームプログラミング第1回 

• Xl / turbo 用カードゲーム SPEED 

參 X 68000 フアイルコンバータ MACS/HELPS 
全 機種 共通システム PAS 0 PIA 7 版 S -0 S “ SW 0 RD ” 他 

1月号 

特集 MZ&X 拡張ボードの活用 

すべての道は I / O に通じる/ MZ で XI 用ポードを使う 
1987 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 

• MZ -2500 用 ALGO SPACE BLUSTER SG 

參 LIVE in ，88 ドラゴンスピリット/悲しきチェイサー 
BASIC リレー連載半熟 FORTRAN はいかが 
X68000BASIC 入門グラフィック炎上 
マシン語体操い 2*3 データ構造を考えよう 
全 機種 共通システム Fuzzy BASIC コンパイラ奥村版 

PB 芸 

特集グラフィック画像の冒険 

X 1/ turboCG アニメ/トリフォニーで立体モデル 
X 68000 グラフィックデータ / QUICK MZ PAINT 他 
X 68000 あなたの知らない世界辞害構造 / WORD POWER 
マシン語体操卜2.3 Lisp インタプリタ （1) 

• NEW Z - BASIC 詳報その名は Z-BASIC 

• LIVE in ’88 グラディウス2 

• SHORT ACCESS THRILLING / POM カードポーカー 
全機種共通システムシューティングゲーム ELFES 

3月号 

特集 コンピュータサウンド“楽”入門 
XI /turbo Mmi インタフェイスの製作 
MZ -2500 S 叩 er Keyboard / VIP サウンドデータ公開 
Oh!X LIVE SPECIAL 組曲 「 Ysj/Raspberry Dream 他 
THE SOFTOUCH Might and Magic/HyperUD 
オブジヱクト指向のゲームブログラミング 
X68000BASIC 入門奇襲アニメ作戦 
X68000 あなたの知らない世界未公開 I 0 CS の解析 
全機種共通システム構造型コンパイラ言語 SLANG 

4月号 

特集不思議の国のゲーム 学 

決定！ 1987年度 GAME OF THE YEAR 

ピコピコゲーム春場所 / GAME REVIEW 10本他 
新製品 X 68000 ACE - HD / カラースキヤナ CZ -8 NSI 
X68000 あなたの知らない世界 microEMACS の移植 

• MZ -700 SPACE BLUSTER FX 

• LIVE in ’88 Moonlight Serenade/Long Night 他 
全機種共通システムデバッギングツール TRADE 

シミユレーシヨンウォーゲーム WALRUS 







B 月号創刊6周年記念 

特集システム環境を考える 

8ビットパソコンの開発環境/ Human 68 k のシステ 
ム琛境/システムを読むためのアセンブラ入門 
特別企画究極の8ビットパソコン 8 RON 計画 
THE SOFTOUCH X 68000 用日本語ワープロ EW 他 
•付録「あぶない福袋」 

マシン語体操1 .2.3 番外編 Lisp 80 入門 
X68000BASIC 入門捨て身のミュージック 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門他 

7^号 

特集実践 c 言語からの誘惑 

入門 C 言語/実録 C プログラミング 0 <BAS to C 
THE SOFTOUCH ソーサ リアン/ゼリアード/アル ギース 
の翼/ SUPER 大戦略/3大麻雀ソフト他 
• Oh!X LIVE in ，88 /SHORT ACCESS 
新連載 C 調言語講座 PRO-68K まずは print はり始めよ 
あなたの知らない世界 0 S -9/ X 68000 /Sampling PRO -68 K 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門⑵ 

マルチウィンドウドライバ MW-I 

8月号 

特集1真夏の夜の数値演算 

コンビュータの数値表現/応用グラフィック歪められた光/ 
AD PCM 音の数学/数値演算プロセッサ用ドライバ他 
特集2 MIDI サウンドプログラミング 
MIDI の基礎とポードの製作/ M 旧 I 対応シーケンサ 
THE SOFTOUCH 新連載われら電脳遊戯民他 
猫とコンピュータ第26回ポクはかぐや姫？ 

新連載 Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムマルチウィンドウエディタ WINER 

特集半期に一度のグラフィックバザール 
CG アニメの手法入門/ワイヤフレームによる 3 D/X 
68000スプライト/画像処理の基礎知識 / turbo RAY 
TRACER / MZ - 2500用グラフィックエディタ DMAOS 
THE SOFTOUCH C - TRACE 68 /SAMPLING PR 0.68 K 他 
C 調言語講座 PRO-68K(3) 謎の低次元グラフィック 
MIDI 活用テクニック (2) 割り込みによる MIDI 通信 
Z80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基礎固め 
全機種共通システムラインエディタ TED -750/ WINER _ 

10月号 

特集百花瞭乱ゲームバトルロイヤル 

最新ゲーム総登場ハイドライド 3/ a 列車で行こう n / 
たんば/熱血高校ドッジボール部/フルスロットル他 
MZ -700 用 SPACE HARRIER 

• Oh!X LIVE 197406光年の訪問者）/瑠璃色の地球/ 
二人のゼネレー シヨン/バッハの アリア 
MIDI 活用テクニック （3) 複数の音源を操るテクニック 
C 脚首語講座 PRO -68 K (4)/ Z 80 マシン語ゲームエ房 (3) 

全機種共通システム SLANG 用拡張ライブラリ / MANKAI 



11月号 

特集1全機種共通システム S - OS 再考 

超入門 S -0 S / ファイルアロケータ& ローダ 
FuzzyBASIC コンパイラ版 BACK GAMMON 
特集2 MZ- 2500スペシャル逆襲のアルゴ機能 
アルゴブロック崩し/アルゴリズムを作ろう 
參 MZ - 2500 カードゲーム KING’S COURT 
THE SOFTOUCH X 68000 用 Kamikaze / MZ -2861 用 

up シリーズ/トリフォニー/リバイバー他 

X 68000 あなたの知らない世界 CP / M -68 K/"nTLE SYS 



5月号 

特集 BASIC 入門「再検証」 

BASIC の歴史と意義/栄光の HuBASIC 
黄金の BASIC 入門ブログラム/プログラミング用語集 
ミュージック プログラマへの道,/レイトレ ー シング 
特別企画言わせてくれなくちゃだワ 
• 新製品 X 68000 ACE / ACE-HD 

• LIVE in ，88 GET WILD/BOOM BOOM/SDI 

• SHORT ACCESS 3 D ボクシング/マシン語データ文生成 
全機種共通システムシューテイングゲー厶 ELFES 


バックナ：/パー案内 


ここには1987年 I 丨月号から丨988年10月号までをご紹 
介しました。現在，1987年2,3,4,5, 8, 9, 10, 11，12, 

1988年1,2,3,4, 5. 6, 7, 8, 9, 10までの在庫がございま 
す。バックナンバーおよび定期講読のお申し込み方 
法については，本文168ページを參照してください。 




1987 


158 Oh! X 1988.11. 
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NEW PRODUCTS 


電子システム手帳 

PA-8500 

シャープ 

シャープは，電子手帳 PA - 7000の上位機 
種として， PA - 8500を10月5日から発売し 
た。本体の価格は28,000円。 

PA - 8500は， PA - 7000の 1 C カードがそ 
のまま使え，既発売の電訳機や住所録，技 
術計算などのカードが利用できる。また， 
PA - 7000の5大機能（電話帳/スケジュー 
ル/カレンダー/メモ/電卓）に加えて，スケ 
ジュール アラーム 付き時計/世界時計/日数 
計算など8つの機能を装備。電話帳には最 
大660人分を登録できる。内蔵の辞書は固 
有名詞を含め約6万3千語。 

表示部は漢字6桁 X 4行で一覧性の向上 
が図られている。 

オプションの周辺機器にはプリンタ，力 
セット レコーダ， 通信用ケーブル，毛筆書 
体力ートリッジなど。 

サイズは閉じた状態で幅90 X 奥行154 X 
厚さ15画，重量185 g 。 

く問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ 006 (621) 1221,03 (260) 1161 
PA - 8500 


ラップトップワープロ 

WD-310F 

シャーブ 

シャープのパーソナルワープロ WD シリ 

ーズに，新製品 WD -310 F が登場した。価格 
は148,000円。 



52ドットの熱転写プリンタを搭載し，24 
ポイントから5ポイントまで10種類の大き 
さの文字が使える。印字速度は48ドット文 
字の場合で40字/秒。ハガキから B 4 サィズ 
までの用紙が使える。ディスプレイは40字 
XII 行の液晶表示。 

複合語，固有名詞を含め約10万語の辞書， 
4万例の AI 辞書を持ち，ユーザー辞書には 
最大110件を登録できる。 JIS 第2水準もサ 
ポート0 

また，簡単枠編集機能により切り貼りや 
文章/グラフ混在編集が簡単にでき，印字 
の仕上がりを確認できる印字ィメー ジ表示 
機能もあって，ミニコミ誌などの作成に便 
利なことも特徴としている。 

3.5 インチ FDD 1 基，表計算ソフト書院 
カルクを標準装備し，オプションで英和/ 
和英辞書や通信セット （11 月発売予定），ス 
キヤナ，カットシートフィーダなども用意 
されている。 

く問い合わせ先〉 

シヤープ ㈱ S 06 (621) 1221，03 (260) 1161 



WD -3 I 0 F 


ビジネスファクシミリ 

FO-550 

シャープ 

シャープは，ビジネスファクシミリとし 
て G 3 対応の新機種 FO -550 を発売した。価 
格は358,000円。 

FO -550 は，受信中に用紙が切れてもメモ 
リが代わって受信するメモリ代行機能，同 
一原稿を最大99力所まで自動的に送れる順 
次同報機能，原稿をメモリに読み込ませて 


FO -550 



送信できるメモリ送信機能，最大5件まで 
指定時刻に送信できるタイマー送信，など 
の諸機能を持ち，ビジネスに最適な装備を 
特徴としている。 

その他，オートダイヤル，留守番電話， 
音声応答などもでき ， B 4サイズ原稿の送 
受信が可能。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621) 1221，03 (260) 1161 

八ンデイカラーイメージスキヤナ 

GT-1000 

セイコーエプソン 

ハ。ソコン用カラーイメージスキヤナ GT - 
1000が，セイコーエプソンから10月26日に 
発売される。価格は79,800円。 

写真のサービスサイズ (74 X 105 mm ) の画像 
をカラー入力でき，スキャナ部がコントロ 
ーラ部と分離しているので，原稿;の上にス 
キヤナを乗せるだけで読み取りが可能。 

RGB 各色最大256階調で1600万色の入力 
ができ，また処理モード（硬調，軟調，網 
点）の選択により原稿の種類に適した画像 
表現もできる。読み取り画像は，ズーム機 



GT - I 000 


ペンギン情報 コーナー isg 







能により 50 〜 200 パーセントの範囲で 10 パ 
ーセントずつ拡大 • 縮小が可能。 

エプソンのイメージスキャナに対応して 
いるソフトは比較的多く， GT -1000 は Z’s 
STAFF PRO -68 K など GT - 3000 /3000 V を 

サポートしているグラフイックソフトやワ 
ープ ロソフ トがそのまま使える。 

く問い合わせ先〉 

セイコー エプソン ㈱ 00266(52)3131 

ラップトッブワープロ 

ワードバンク LQ 

セイコーエブソン 

セイコーエプソンは，ラップトップワー 
プロの 新製品 ヮー ド バンク LQ を 11 月 中旬 
から発売する。価格は 158,000 円。 

最大で 24 万字， A 4 サイズにして約 140 ぺ 
ージの文章を1文書として処理することが 
でき，論文作成やパソコン通信のダウンロ 
ードなど大量文書処理のニーズに対応して 
いる。 

辞書は複合語などを含め約 13 万語， JIS 
第2水準サポート。文書中に図形やグラフ 
も取り込め，図形処理として回転，重ね塗 



り，イラスト結合などの機能も簡単に使え 
るほか，表計算，グラフ作成，住所録管理 
などの機能を標準装備している。住所録に 
は最大3，000件の登録が可能。 

従来のヮードバンクシリーズとは文書デ 
ータの互換性があり，さらに 1 C カードを介 
してワードバンク Note シリーズの住所録デ 
ータも利用できる。 

オプシヨンでカットシートフ イ ーダ， ハ 
ガキ フイ ーダ，マウスセット，ビデオアダ 
プタ，イメージリーダ， 1 C カードインタフ 
ェイス，毛筆/教科書/ゴシックの各フォン 
トカード，カード型データベースなどが用 
意されている。 

く問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ 00266(52)3131 


プリンタ新機種 

CX -241 D 

スター精密 

スター精密は，24ピンドットインパクト 
プリンタ CX -2410 を10月1日に発売した。 
価格は 79,800 円。 

CX -2410 は，24 X 48ドットの明朝体漢字 
フ オン トと 24 X 36 ドットの ANK 文字 フオ 
ントを搭載し，高品質な印字を実現した。 
印字速度は，標準で24ドットピッチ漢字が 
36文字/秒，高速モードで63文字/秒。それ 
ぞれ静音モードと組み合わせ，騒音を抑え 
た印字ができる。また，漢字フォントは細 
ゴシック体も標準装備しており，こちらは 



XVcgiaivni 


日電とエプソンの新 _ 

日本電気とセイコーェプソンがそれぞれ 
主カパソコンをモデルチェンジした。 

日本電気は PC -9801 VX を PC -9801 RX に 
変えた。 5 インチフロッピー 2 台の機種で 
比較をすると，価格が 433,000 円から 398,00 
0円に若干安くなった。性能面ではメモリ 
スロットの容量が増え， CPU が i 80286 の 
10 MHz 版から 12.5 MHz に変わり少し速く 
なった程度で，他はほとんど変わっていな 
い。デザインは UV 11 用に開発した 3 つの 
主要回路のカスタム LSI や薄型のフロッピ 
一やハードディスクを使い，ひと回り以上 
コンハ。クトイ匕した0 

一方のセイコーエプソンは PC -286 を P 
C -286 X に， PC -286 V を PC -286 VE にそれ 
ぞれモデルチェンジした。 PC -286 X だが C 
PU に AMD 80286 -16 を採用した。この CP 
U , インテル社製 i 80286 の セカンドソース 
品で，インテルでも作っていない 16 MHz 製 
品。米国では今年初めから PC/AT 互換機 
に使われている力 ? ，日本で使われたのはこ 
160 Oh ! X 1988.11. 


れが初めて。 

もうひとつの VE は，日電の切り換えと 
同じく CPU の i 80286 を 10 MHz から 12.5 M 
Hz に変えただけ。価格は 298,000 円に据え 
置いた。 

これまでは PC - 286 と PC -286 V の違いが 
とくになかった力す，今回の切り換えにより 
X を VE の上位機種として位置づけたことに 
なる。 

さて両社の製品を見ると，新製品の位置 
づけがよくわかる。月当たりの販売量が 4 
万 5000 台から 6 万台と絶好調の日本電気は 
あえて冒険せず，これまでどおりの体制で 
臨む。これに対し，日本電気のシェアを奪 
おうとするセイコーエプソンは攻めの意気 
込みを表している。 

この日本電気の姿勢。肯定的な見方をす 
ると，とくに変える必要がないのなら互換 
性確保の意味からも無意味な性能アップは 
せず，むしろ VX の充実を図ろうというこ 
とだ0キーボードケーブルコネクタを前面 
にもってきたり，メモリスロットを拡張し 
たりしている。逆に否定的な見方をすれば， 


他社のような新技術導入をしなくても売れ 
るからいいではない力、，という殿様商法を 
絵に描いたような態度である。このあたり， 
セイコーエプソンの見せるチヤレンジヤー 

精神とは対照的だ。 

これは両方の見方とも当たっていると思 
う。ただ VX の 実売価格がエプソン V と 10 
万円ほど違うというのにわずか4万円しか 
下げていないのは後になって後悔すること 
になるかもしれない。すでに日本電気のシ 
エアは1割以上をセイコーエプソンに食わ 
れているのだから。 

AX パソコン，相次ぐ 

動きが鈍かった A X パソコンだが， ここ 
にきてようやく活気が出てきた。 ベンダー 
だが三洋電機，三菱電機， 三 井物産，アル 
プス 電気，シャープ， エ イサ ーに 加わる形 
で キヤノン，ソニー， 京 セラ， 沖電気工業, 
カシオ 計算機が参戦。 ベンダー 数はいつの 
間にか10社を突破した。データショウでは 
参加 メーカーのブースの 間で 「シール ラリ 
一」というイベントも開催。人気の盛り上 
















24 X 24 K ット。 

ペーパーパーキング機能により，連続用 
紙を装着したまま単票用紙にも印字ができ， 
その選択もワンタッチで行える。またディ 
ップスイッチで新旧 JIS を切り換えられる 
ので，対応幅もより広〈なった。さらに才 
プションのオートシートフィーダを装着す 
れば，30枚までの連続印字が可能で，年賀 
状などの大量印字が簡単にできる。 

ESC / P 刘•応，インタフェイスはセントロ 

ニクスパラレル。 

く問い合わせ先〉 

スター精密 ㈱ Q 0542 (63) 1118 

超小型ワープロ 

ポケットワード PW -1000 

カシオ計算機 

ポケコンサイズの超小型ワープロ PW -10 
〇〇がカシオ計算機から発売された。価格は 
34,800円。 

PW -1000 は，同社の据え置き型ワープロ 
HW - 200 0 V や HW - 600 0 C へ RAM 力ードを 
介してデータ転送ができ，外出先での入力 
と編集 • 印字にそれぞれ対応した親子ワー 


げに力を入れている（注： 三 井はアルプス 
から，カシオは京セラから OEM を受けて 
いることが判明している)。 

肝心の売れ行きだが，三洋！:三菱が頑張 
っているようだ。とくに三菱はもともとコン 
ピユータ大手メーカーであることからか地 
力を発揮。企業向けまとめ売りから先行さ 
せているがなかなか出足好調で，受注残を 
万台単位で抱えているとか。三洋も店頭販 
売でぼち { JT ちという。 

これから他のメーカーが加わってくるが, 
浅香唯の CM でゥヶる沖， Mac と IBM (A 
X )を揃えて海外仕様パソコンでは豊富な 
戦力となったキヤノン，安売りのカシオ， 
高級品を偽装するのが得意なソニー，珍し 
さが売物のエイサ ー， そしてなぜか加わっ 
ているシャープ，とみるからに個性的な顔 
ぶれとなっている。とくに三洋，キヤノン， 
カシオの3社は MSX でもそれなりに健闘 
していたメーカーであり，「ソフトの用意を 
しなくても売れるパソコンの商売はわかっ 
ている」という首脳も。たとえそれぞれが 
大当たりしなくても，そこそこ売れれば「チ 


プロとしての使い方ができる。 

また，電子手帳機能として，住所録機能 • 
スケジュール機能.計算機能などが使える 
ことも特徴のひとつ。辞書は複合語などを 
含め約7万2千語で JIS 第2水準サポート， 
内部メモリは最大約12,500文字を登録でき， 
外部メモリとして RAM カードを採用して 
いる。 

表示はガイドライン別で12文字 X 2行。 
RAM カードの装着で，専用プリンタ（35, 

000円）を使いハガキから B 4横までの印字 
が可能。 

本体のサイズは閉じた状態で幅185 x 奥 
行 83 X 厚さ25關，重量 319 g 。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ ©03(347)4811 



PW - I 000 


リも稍もれば山」方式で勢力としては確立 
するわけだ。 

ただひとつ気になるのは，卓上型機にせ 
よラップトップにせよ，いずれのメーカー 
の製品も大きくて重くて高い。 IBM 互換機 
というと何かすごくビジネス専用のような 
感じもする力、実際には完成度が高い286 
マシンに過ぎない （386 を転用した機種も多 
い)〇あまり肩肘張ってビジネスマーケット 
ばかりやらないで，98と同じようにゲーム 
もできる個人向け汎用パソコンをやってほ 
しいものた、 MS - DOS 3.2 と WINDOWS ^' 
標準装備してあるだけでも面白い存在だ。 
WINDOWS についているグラフィックツー 
ルとエディタはそこそこ使える。 

また PC / AT 用ゲームも使えるのだから， 
新しいゲームシーンも開けるはず。だから， 
共同で PC / AT のゲームソフトを輸入販売 
するとか，資金を出しあって米国メーカー 
に日本語版を作らせるとかすると面白いこ 
とになるだろう。 

とりあえずは98の UV 11 とか 286 V / L のよ 
うな線で小さくて軽い20万円前後のバソコ 


INFORMATION 


ボイスコールカードをプレゼント 

トライ 


伝言サービスを利用できる Pcard がトラ 
イから発売になった。プッシュ式/ダイヤ 
ル A のどちらにも対応，全国どこからでも 
利用できる。価格は1週間3⑽円より。 

このカードを50名にプレゼント 0 ご希错 
の方はハガキに住所•氏名を明記し F 記へ。 
亍 102東京都千代田区九段南 2-3-26 
㈱ 日本ソフトバンク出版事業部 

Pcard プレゼント係 
く問い合わせ先〉 

㈱ トライ 003(232)5921 

] パソコン秋の陣 19的-11 

ンを作ってもらいたい。ビジネス市場が0 
S /2, OS /2 と騒いでいる以上， AX はボス 
卜88として個人マーケットにこそ，打って 
出てほしい。 

POVAN ウイルス事件 

最後に話題の PC - VAN ウイルス事件につ 
いて触れておこう。結論からいうと，全国 
紙が1 M トップやサブトップで扱うなど報 
道が大げさすぎる。事件の実態は正体不明 
の人物から電子メールで送られてきたプロ 
グラムをうっかり使った人がハッカーにし 
てやられた，というに過ぎない。この程度 
の小さな出来事を，勝手にネットワークを 
歩き回ってユーザーの端末パソコンに伝染 
してハードディスタを破壊していく米国の 
ウイルスと一緒にするなどとんでもない0 

拡大解釈をすれば「ウイルス」と呼んで 
呼べないことはないのだが，というよりは 
腕のいいハッカーによる悪質な事件である。 

パソコン通信でやたらと無料配布ソフト 
を* 4 拾い食い”しないように。思わぬ毒入 
りまんじゅうに当たりますぞ。 （ K . T .) 
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—— FROM READERS TO THE EDITOR 


オリンピックで熱くなっていた9月もあ 
つという間に終わってしまって，年末が 
もうすぐそこまでやって来ているような 


♦ 9 月号の特集は，ここ2年ばかりの間では S - 
OS “ MACE ” 以来の大感激を受けました。特にあ 
の MZ - 2500用グラフィックツールは凄いですね。 
それから20ページの鎌田さんの「映像作品とし 
ての CG アニメ j は，もっともだと思いました。 

鈴木善昭 (17) 宮城県 
9月号のグラフィック特集は， turbo で 
レイトレができるわ， MZ - 2500用の 「DMA 
CSj は発表するわで，「半期に一度のバザー 
ル」というより，決算大処分くらいの勢い 
でお届けしてしまったものですから，次に 
グラフィック特集をやるときは，いったい 
なにを用意すればいいんでしようね。いま 
から頭を痛めています。 

♦「 DMACSj は凄いですね。作者の方がパソコン 
歴丨年だというのも驚きました。同じ I 年でも 
私とここまで差があると恥ずかしいので，私も 
負けじと自作のグラフィックツールのパージョ 
ンアップにとりかかりました。完成はいつにな 
るかはわかりませんが，自信作ができたら送り 
たいと思っています。 

斎藤信幸 （17) 栃木県 
♦「 DMACS 」 は凄そうなエディタですね 。 r ALANj 
もまだ入力していないので，どちらから入力す 
るか迷ってしまいましたが，途中まで入力して 
も遊べる ALAN から入力することにしました。 
完成したときを考えると楽しみですが，これか 
ら18 ページ ものダンプリストと格鬪するのかと 
思うと，果たして完成させられるのかと心配で 
す。でも MZ を活用するためにがんばって入力 
したいと思っています。でも，ゲーム，グラフィ 
ックとくれば，次はミュージックエディタだ！ 
誰か作ってください。山内剛 (15) 滋賀県 
「 DMACSj の作者の佐々木さんみたいに， 
わずか1年のキヤリアであそこまで完成さ 
れた ツールを作って しまう MZ - 2500 ュー 
ザーもいるわけですから，山内君も他力本 
願だけじゃなくて，挑戦してみてはどうで 
すか。 

♦夏休みのきついバイトを乗り越えて，私の XI 


気がします。皆さんのまわりでは学園祭 
や運動会が賑やかに行われて，きっと盛 
り上がっていることでしようね0 


は Z になった。アルバイト中は Z を買ったらあ 
れやこれやとソフトを買うぞと思っていたけど, 
ひどいことに欲しいソフトはみんなまだ出てい 
ないんだもの。仕方ないからしばらくはレイト 
レーシングで遊んでいようっと。 

飯沼哲也 （21) 茨城県 
♦現在，名監督 II でペナントレースを開催中。 
中日でプレイしていますが，とにかくゲーリー 
がチャンスで打たん。ホームランは6本も打っ 
とるのにしっかり，せんかい，とイライラしてい 
る今日この頃。ちなみに落合もあまり打ってく 
れません（ホームランは9本も打っとるのに）。 

大政良臣 （17) 愛媛県 
♦荻窪圭さんやりましたね。今年は中日が優勝 
決定ですね。 金城起賢 （16) 神奈川県 

あの時点では，まだセリ ーグは 混戦状態だ 
ったので安易にタイトル付けてしまったけ 
ど，正直 言って まさか 今年の 中日がここま 
でガンバルとはだ一れも思っていませんで 
した。それでもって，来年は「南海ホーク 
ス」の選手データって， いったい どうすれ 
ばいいん でしょうね。 

♦ X 68000 のソフト情報コーナーの名前は，「フ 
ァラオの食事 j ってえのはどうでしょう か。 

上り口晃成 （14) 兵庫県 
♦「 X 68000 ニュース今月の ソフ トウェア 天気 予 
報なのである j がいいと思います。 エツ， なに 
がって？ 決まってますよ， X 68000 のソフト情 
報のネーミングの ことです。サブタイ トルに「明 
日に生きる X 68000」 ってえのも付けたら怒りま 
すか？ 下川 将紀 （17) 長野県 

「ファラオの食事 j に「天気予報」，う 一ん， 
どちらも イマ イチ0もっとシンプルでウケ 
を狙わない やつ，これが一番。このネー ミン 
グはま AT 募集して ますので， 思い付いた方 
はいつでもど 一ぞ。 

♦先日，「猫とコンピュータ j の再開とともにわ 
が家にかわいいヒマラヤンのオスの子猫がやっ 
てまいりました。まだ，手の平に乗るほどの大 
きさで，クリクリとした目の愛敬のある顔をし 


ておりました。初めて会ったときから私にはな 
ついてくれて，腕を枕に湛てしまいました。い 
までも時々私のべッドの下に潜り込み寝てみた 
り，朝の6時ごろは彝をなめて私を起こしてく 
れたリします。ところで，私には5歲になる弟 
がいるのですが，弟は「しっ(むしっ(ぞ」と谷 
山浩子の「しっぽのきもち」を歌いながら，彼 
のしっぽをつかんでマジカルエミのトポよろし 
く，もてあそんでいるのです。そのせいか彼は 
気に入らないことがあると，すぐに人を嚙んだ 
りするようになってしまいました。最近は，い 
たずらすることも多くなリ困っております。そ 
れでもやっぱりカワイイ奴なのです。 

田岡直人 (20) 神奈川県 
人間も2歲児までは犬や描と同じでいいん 
だ，と誰かが言ってました。だからペット 
の子供と人間の子供のやることが一緖（失 
礼）なのは当たり前!？とはいえ，弟さん 
のおいたにもヒマラヤン君のいたずらにも， 
目を細めて眺めていらっしゃる様子が伝わ 
ってくるようです。 （よ） 

♦ 丨年間の沈黙を破ってホンニャァが帰ってき 
たっ！ 愛と感動のラブストーリー「ホンニャ 
ァに会いたい」近日公開予定，前売券発売中。 
同時上映「となりのトロロ j (トロロっていう食 
ベ物皆さん知ってます）。 

菊池芳則 （19) 東京都 
♦ 9 月号166ページの笠原さん，自動車学校ガン 
バッテください。要は憤れの問題だと思います 
が，さして難しくないと思います。私なんか決 
して自慢じゃないですけど，中型二輪と普通免 
許の同時教習を時間オーバーなしのストレート 
で修了し，おまけに二輪は限定解除（これは3 
度挑戦）まで合格してしまいました。しかし， 
ソフトはこのように大丈夫でも，ハードがない。 
誰か車を安く譲ってください0といいつつもナ 
ナハンの CB 750 F は持っていたりする。 

高島靖夫 （25) 大阪府 
二輪の限定解除は凄いですね。それに CB 
のナナ ハンって， 昔は愧れのマトだったけ 
ど，锻近あまり見かけなくなってしまいま 
した。 CB や Z II の全盛時代が懷かしいよ 
うな気がします。 



面白いですね。 


162 Oh ! X 1988.11. 

















♦ SHIFT BREAK の （ Mu ) さん，ふっふっふ，ま 
だまだですなぁ。 FANTA にはまだストロべリー 
とメロンがあります。利き FANTA (利き酒とか 
よくあるでしょ）をやらせたら，自分は日本一 
だと思っています。つまり， FANTA を語らせた 
ら私が日本一なのである。 

福島義浩 （19) 滋賀県 
日本はなんでもかんでも評論家になれるぉ 
国柄らしいから，福島君も 「 FANTA 評論 
家」っていう肩鲁•でも自分で勝手に作っち 
やえばいいのに。なんの役に立つかは知ら 
ないけど。 

♦お盆が過ぎて，ようやく青森も暑くなってき 
ました。さて，（よ）さん，二度と入院なんてし 
ないようにがんばってください。私の友人には 
副作用の有無を調べるからと言われて，腕に一 
列に十数種の薬品を注射されたのもいます c 私 
も入院したことがありますが，点滴っていうの 
は打たれたあと腕がかったるくなりますね。し 
かし，もういまはすっかり元気になって，献血 
を3回もやっています。でも3回も通ったおか 
げで，看護婦さんに顔を覚えられて，この前な 
んかは「出がいいね」とか「勢いがありますね」 
とか言われて，複雑な心境です。 

清水頭武信 （16) 青森県 

♦ 9月号の microOdyssey を窨かかれていた方 
に，医師としてひと言いわせてください。私も 
あなたのおっしやることはよくわかるような気 
がします。しかし，本人が元気になった気がし 
ているのに検査データが悪いと退院させてもら 
えない，という点についてですが，理解してい 
ただきたいのは「退院後にこの人が，本当にす 
ぐ再入院ということなく幸せに健康人として生 
活することができるだろうか」と医師は常に考 
えているということです。私たちだって点滴の 
針を腕に刺すのは大嫌いです。でも，「この人が 
これでよくなるのなら」と涙をのんで（本当で 
すよ）針を刺しているのです。入院した患者さ 
んの気持ちなんて当人じやなければわからない 
とよく言われます。そういった意味からは貴重 
な意見を有り難いと思いますが，ただ，医師は 
あなたが考えているよりもっとヒューマンなも 
のだと思いますよ。湯澤聡 （25) 東京都 

いきなり「入院です j と言われたとき，私 


が「ヒエエ」と思ったのは事実ですが，そ 
れと同時に安心もしました。それは，「この 
苦しい状態をなんとかしてもらえるんだ 
な」という医師の方への信頼感があったか 
らでしよう。ですから，「検査結果からまだ 
退院はさせられそうにない」との言葉には， 
当然と思って従いました力へその一方で， 
そうしたストレスカ f 症状にどう影響するの 
力、私は疑問に思ったわけです。今回の湯澤 
さんのおハガキから，患者の感じることを 
医師の方々が寅-剣に受け止めようとしてい 
ることが，以前に増してわかったような気 
力 ？ します。 （よ） 

♦夏休みに，父の仕事仲間と一緖に富士登山に 
行ったとき，東京名物 （？） の首都高速の渋滞 
を初めて身をもって体してきました。特に卜 
ンネルのなかは最悪（実は首都高速にトンネル 
があるなんて知らなかったんです)。ちなみに肝 
心の富士登山のほうは，8合目で残念ながら下 
山。酒井法子でさえ登れたというのに，男の子 
の僕ちやんが……，う一む，かなび一。また来 
年挑戦してやるぜっ。でも渋滞はいやだなぁ。 

吉田裕 （16) 岩手県 
東京って，首都高速にはトンネルがあるわ， 
地下鉄の駅が地上3階にあるわ，デパート 
の阪急と西武は同じ建物に同居してるわ， 
近所のスーパーダイエーでは車や家まで売 
ってるわで，なんとも不思^!な街なのです。 
♦ Oh ! X は猫を売るし，富士通はサッカーで 
NEC に勝つし，世の中わけがわからん…… 。 

桜井和樹 （19) 東京都 
♦僕は Oh ! X を買うために，3 km 離れた本屋さ 
んに自転車で出かけた。するとそこではもう 
Oh ! X は売り切れていた。仕方がないのでそこ 
からまた2 km も離れた本屋さんに行ってみた。 
そこでも売り切れていた。結局，自宅から自転 
車で往復 10 km も走ってしまった。頭にきてさら 
に電車に乗って20数 km も離れた町まで行ってよ 
うやく丨冊だけ置いてあった Oh ! X を買うこ 
とができた。あ一，田舎はいやだ，いやだ。嘘 
のような本当の話でした。 

佐藤勝彦 （18) 群馬県 
こうして毎月，何 10 km も Oh ! X のために 
自転車で走っているおかげで，次のオリン 


♦ある日パチンコで丨万円勝った。そのときあ 
と40回勝てば ACE - HD が買えると思った。3日 
後パチンコで2万円負けた。そのときパチンコ 
をあと20回我慢すれば ACE - HD が買えると思っ 
た。皆さん，ギャンブルは控えめにしましよう。 

中司総一郎 (22) 長野県 
そうそう。パチンコで食ってるって話はよ 
く聞くけど，パチンコで家建てたとか，車 
買ったとかって話は聞かないでしよ。ギャ 
ンブルは遊びの範囲でやるのが一番0 
♦私は祝一平氏の 「 C 調言語講座 PRO -68 K 」 

の，ファイル名のネタがいつ尽きるかと楽しみ 
にしています。 三鳴博之 （15) 北海道 

♦ C 調言語のファイル名のネタですが，マニュ 

アルにない裏技盛りだくさん 「 ikagawa . C 」， 暴走 
一歩手前で持ちこたえているプログラム 「 Kuru . 
Cj , 幽霊学生ならぬ幽靈プログラム 「 Kyon . 
C Jf どっかヘンだけど，とても美味しいテクの 
味^*け 「 oka . C 」 なんていうのはどうでしようか 
ネ，社長。 佐藤曜 （16) 福島県 

♦ 9 月号の70ページに載った，井上君のハガキ 
にある「ラムちゃんのビキニを見せてコミケに 
行こうと誘った M 君〜」というのは嘘八百です。 
僕はコミケとワンフェスが重なったあの8月14 
日は，某河合塾で模^:の答案用紙を前に死亡し 
ていました（合掌)。ちなみに彼こと井上雅人君 
は，「男のアダルト」と称して，ジャンケンで勝 
つと「いその波 平」 さんのヌードが拝めるジャ 
ンケンプログラムを去年の文化祭に出展し，最 
近は「しもんまさと j の顔を描くのに凝ってい 
て，周りの人間に「どう，似てるだろ」といっ 
ては見せて回っています。彼こそ「超 スーパー 
ウルトラヒンシュク男」と呼ばずして，いった 
いなんと呼べばいいのでしようか。 

松本篤志 （17) 東京都 
いその波平さんヌードというのは勘弁して 
ほしいものがあるけど，ところで M 君って 
だ一れも松本君のことだって知らなかった 
んですけど，いいのかなこんなところで自 
分で墓穴掘っちゃって。 

♦僕の学校の校舎は改築してからまだあまり経 
っておらず，情報処理室も立派にありますが， 
なぜかそこにはまだマシンが丨台も入っていま 
せん。 渡辺光 （16) 北海道 

♦某誌の「交換して」という攔に， 「88 FH + ディ 
スプレイ+ディスクシステム+セガマスターシ 
ステム+その他もろもろを付けたのと， X 68000 
+専用ディスプレイ+ソフトを交換してくださ 
い」と載っていた。年齢は書いていなかったけど， 
たぶん14〜15歳じゃないかと思う。いったいな 
に考えてんだろう。というわけで，誰か僕の作 
った競馬予想プログラムと，あなたの X 68000ス 
ペースハリアーとを交換してくれませんか？ 
エツ， やっぱりダメ，なんだケチンボ。 

浜田憲一 （19) 埼玉県 • 
これじゃあま るで どこかの ガレージセール 
みたいだけど，自作の競馬予想プログラム 
と X 68000 のスぺハリの交換っていう発想 
もいい根性してるじゃない。 
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ピックで佐陲勝彦選手が自転車競技で金メ 
ダル^^って，優勝インタビューの席でいき 
なり「これも Oh ! X のおかげです j と答え 
る……，っていうのはチヨット話が飛躍し 
すぎかしらん。 

♦もうすぐ 「0 h ! X 改名丨周年」である。まずは 
「おめでとうございま すぅ〜」 と，ふっておい 
て，なにかドンチヤン騒ぎをやる予定はないん 
ですか。 田中義彦 （25) 東京都 

「あぶない福袋」のあとだから，「もっとあ 
ぶない福袋 j とか，「フクスケ印の福袋 j な 
んて名前ばっかいっぱい候補に上がってい 
るけど，中身はいまのところはなんも予定 
はなし。どうしましよ。 

♦ 9 月号の106ページに載っていた获窪圭氏の 

新聞に ついての 意見は，私もそのとおりだと思 
います。私も新閒は朝日新聞をとっていますが, 
とっている理由というのは，朝日が一番早く勧 
誘にきたからです。読売新聞は勧誘の仕方が嫌 
いだし，サンケイ新聞は大学生の半分が読んで 
いるといって•勧誘するくせに，断わると泣きつ 
いてくるし，本当になんとかならないものでし 
ようか。 加藤信之 （18) 東京都 

最近聞いた話によると，「うちの父親が 〇〇 
新聞（相手によってろいろアレンジする） 

に勤めているから j 攻擊というのが，銀行 
や車の営業マンなどにも応用が効いて効果 
的らしいのですが，受信料と宗教関係の方 
には効力がないので，必ず相手を選んで攻 
撃するのがコツだそうです。 

♦ 4 日間，海に行った。そのうち3日間台風が 
荒れ狂っていた。いったい私は，なにをしに海 
に行ったのだろうか。 

溝口信太郎 （18) 愛知県 

♦ K 君は3月の終わりごろから「来月下旬には 
発売される」という言葉を信じて「ドラスピ」 

を待ち続けていました。でも K 君は友だちから 
別のマシンを借りていたこともあって，そちら 
のほうに目移りしてしまい，とうとう「エグザ 
イル」を買ってしまいました。おかげで K 君は 
お金に余裕がなくなって，「ドラスピ」が買えな 
くなってしまいましたとさ。この実話は，「無黄 
任な広告は身を滅ぼす」という，ソフトハウス 


へのよき笔 Till となることでしょう。おしまい。 

E 好薫 （18) 宮城県 
あの 一， この K 君というのは三好君本人の 
ことではないのかな。ハガキの「推萌する 
市販ソフト」のところに， XI ではまだ発売 
されてないはずの「エダザイル」の名前が 
しっかりと書いてあるんですけど……。 
♦必殺隠していないテク irV 88。 XI 版スぺハリで 
FM 音源ポードを持っている人は，ミュージッ 
ク モードに 入り， スペースキーを 押しっぱなし 
にしたり，小刻みに押してみてください。そう 
すると BGM がラップで聞けます。 

增本善之 （17) 茨城県 
ミュージックモードをラップで間く，とい 
うのは凄そう。ましてやスぺハリでしょ， 
ドムがそれに合わせて踊ってる姿を想像し 
てしまいそうで怖い。 

♦「ハイドライド 3 j を買いました。 スクロール 
がいま一歩でしたが， BGM もなかなかで全体的 
によくできた RPG でした。でもイース II と比べ 
るとシナリオにはまだ改善の余地があり，感情 
移入の点で感動が少なかったように思います。 
やはり全体を通したストーリーのなかにもいろ 
いろなドラマが必要だと思います。その点，イ 
ース II は非の打ち所がないと思います。 

根本忠之 （20) 千葉県 
♦「ラスト•ハルマゲドン」を買ったが， FM 音 
源がないので BGM が出ない。まっ， BGM がなく 
てもいいか，と思いつつ ゲーム 中にどんな音楽 
が流れているのか気になってしょうがない。と 
いうわけで，実家にいる弟から FM 音源を送っ 
てもらうことにしました。もうすぐ届きます。 

木村浩之 （20) 富山県 
この前，編集室にある turboZ でプレイし 
てみたら，ゲームにマッチしたそれっぽい 
音楽を鳴らしてましたけどね。それにして 
もあのオープニングは畏すぎる。 

♦先日，私の XI の FM 音源ボードが煙を噴い 
た。原因もわからないまま修理に出したら，6 
千円も修理代がかかってしまい，それも200円く 
らいの 1 C が丨個おかしかったというお粗末さ 
で, これでは 0 PM を除いた部分を自分で取り換 
えたほうが安かった，などと思っているところ 
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へ，今度はディスプレイが…… 。 それ以来，こ 
の私は友人から「歩くインケッ j と呼ばれてい 
る。 山崎哲也 （18) 神奈川県 

♦ 8 月17日，「靑森 EXPO 」 に行ってきました。 
東芝のブースでは， J - 3100を使って相性診断を 
やっていたので，早見優と西村知美の2人でや 
ってみたら.なにやらゴチャゴチャと害いてあ 
ったあげくに，「残念ながらあまりよくありませ 
ん j と害いてあった。プリントアウトした用紙 
が手元にあるけど，相性のいい部分が全部ハズ 
レているようでガッカリである。9月4日にも 
う一度行ってみるけど，次には違う結果が出た 
ら大笑いである。日付によって相性は変わらな 
いハズだし…… 。 向中野孝明 （18) 青森県 
♦私は「天竜 vs 前田」の越境対決なんかより 
も，オキテ破りの頂上対決「味皇 vs 海原雄山」 

のほうを見てみたい。どちらが勝つかワクワク。 

大和田昭彦 （21) 埼玉県 
♦ 「美味しんぼ」が今度アニメ化されるそうで 
すけど，「美味しんぼ j でもやはり半斗理が飛んだ 
り，ブロレスしたり，相撲を取ったりするんで 
しょうか？ 天見卓志 （18) 大阪府 

某マンガ週刊誌のカラーグラビアにアニメ 
版の写真が敝っていたけど，いまどきあれ 
だけキャラクターの箅囲気が似てないのは 
珍しいような気がするんですけど，完成す 
るとその中身はいったいどうなるんでしょ 
うかね。 

♦き，期末テストが攻めて来るっ一！ 微分， 
世界史，保健，リーダー，グラマー，古典，現 
国，物理，化学…… c そのあとには成嫌の発表 
が待っている。9月は悪魔の月だ一っ！ 

高野猛 （17) 神奈川県 
♦え一と，なになに，「受験生の方々，勉強がん 
ばってください j そうか，共通一次まであと半 
年ないんだ。こりや，受験生はたいへんだわ。 
わっはっはっ…… 。 俺もそのひとりだった。 

鈴木賢吾 （17) 北海道 
♦ 丨学期の成績が悪すぎて，ファミコン•パソ 
コンが使用禁止になってからもう I 力月以上が 
過ぎた。でも休み明けのテストで10〇番以上も上 
がったというのにまだ禁止令が解けない。ああ, 
わが turbo II よ，まだイース II を解いている途 
中で，鐘撞堂は目の前だというのに……。え 
〜ん，え〜ん。 池内亮平 （16) 北海道 

いくら鐘 M 堂が目の前だといっても，10〇番 
も顺位が _ h がってま t ごぉっ りが残っている 
んじや，まだ当分の間，禁止令は解除され 
ないような気がするんですけど…… 。 
♦今年の夏は，暑くなかったので映画ばかり観 
ていました。「優駿」は前評判ばかりで，愚作も 
いいところ。あんなのを観て感動しているよう 
では，これから先，生きてはいけないと思う。 
スターウォーズ狂の僕にとっては，「スペースボ 
—ル j が大ウケでした。また「ウィロー」も最 
高に面白かった。この勢いで早く 「スターウォ 
ーズ4」を作ってほしいと思います。 

矢地雄 （16) 東京都 
そうか，優駿銳て感動してるようじや生き 
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てはいけないの力 1 。でもそこまで言い切る 
んだったら，観る以前に気づいてもよかっ 
たような気が……。 

♦夏らしい夏が来ないまま，今年の8月は終わ 
ってしまいましたね。しかも，前期の講義が終 
わり，ひと区切りついた現在，不安で不安で。 
どうやら就職はできそうなんだけど，単位が， 
卒業が……。でも古村さん，結局は最後に笑え 
ればいいのです。あとはいい先生につくこと（私 
はラッキーでした）。しかし，もう学生はたくさ 
んだよう。早く無事に卒業したいよう。 

菅谷薫 (22) 茨城県 
学生生活はもういやだ，なんて珍しい方で 
すね。社会人になる{：，いつまでも学生や 
つていたかったっていうのがゴロゴロ 居る 
んですけどね。 


♦国体委員会に私は言いたい。なぜ国家行事を 
重なる日に行うんだ。国体に出ることになった 
ので，情報処理2種の試験が受けられなくなっ 
たじやないか。この前の4月はだめだったので, 
夏休みにガンバッテ勉強してたのに。来春の4 
月は社会人なので受けられそうにないし。編集 
室の皆さん，なんとか言ってやってください。 

田中哲也 （17) 兵庫県 
2っの行事が重なってしまったのは残念だ 
けど，国体に参加できるチャンスなんてそ 
うあることじやないから，情報处理試験の 
ほうは勉強を続けてまた米年にして，国体 
のほうをガンバッテみてください。全国の 
いろいろな選手たちと技を競い合うことは， 
きっと田中君にもいい思い出になると思い 
ます。 





•掲載ご希望の方は，官製ノ\ガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連絡方 
法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集室では賁任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


仲間 


★ r D * C«C Xlj では， Xl / XIturbo の5インチディ 
スク ユーザー を対象とした会員を募集します。 
活動は主にゲームの情報交換を中心に行ってい 
ます。ゲームの好きな方，ぜひ参加してくださ 
い。入会金，会費等は一切無料。興味のある方 
は60円切手同封のうえ封窨にて連絡を。〒518 
-04 三重県名張市つつじが丘北 4-133 五味大 
昌 （16) 

★ _ GAME 産業クラブ」では， Xlturbo ユーザーで 
プログラムを組める 方， または組めるようにな 
りたい方を募集します。活動内容はオリジナル 
ゲームの共同作成が中心です。また， ディスク 
による会報の発行も予定しています。興味のあ 
る方は60円切手を同封のうえ封窨にて連絡を。 
〒581大阪府八尾市南木ノ本 2-13-63 庄井美 
童 （18) 

★「Traveling Club 」 ではいろいろと趣味の広い方 
を対象として会員を募集します。旅行が大好き， 
コンピュータが好き， D & D が好き，小説•アニ 
メ•コミックが好き，そのほかとてつもない趣 
味を持っているなどなど，どれでもひとつに該 
当しそうな方は，60円切手同封のうえ封害でご 
応募ください。亍530大阪府大阪市北区黒崎 
町 10-5 栗田悦司 （16) 


売リます 


★モデムュニット CZ -8 TMI (ターミナルソフト， 
RS -232 C ケーブル，箱，取説，保証書一式付き） 
を，送料込み8千円で。連絡は往復ハガキで。 
亍 306-02 茨城県猿島郡総和町柳橋 100-44 生 
方裕 （20) 


★ XI 用 FM 音源ボード CZ -8 SBI (付属品一式付 
き）を丨万3千円前後で。連絡は往復ハガキで。 
〒283千葉県東金市東金242 -6 遠山武雄 
(19) 

★ XI 用拡張 I / O ボックス CZ -8 IEB (2 力月使用） 
を送料込み丨万5千円で。連絡は往復ハガキで。 
〒985宮城県多賀城市下馬 5-15-30 井山良雄 
様方佐々木章夫 (20) 

★ XI 用漢字 ROM ， CZ -8 BK 2( 箱，説明書付き）を送 
料込み9千円前後で：連絡は希望価格明記のう 
え往復ハガキで。亍 673-14 兵庫県加東郡社 
町東実489橋本浩二 （17) 

★ MZ -1 P 17 ( 箱なし）とプリンタケーブル MZ - 丨 C 35 
+感熱紙50枚をセットで2万5千円で。連絡は 
往復ハガキで。亍 742-03 山口県玖珂郡玖珂 
町 106-14 弘田勉 （18) 

★ X 丨/ X I turbo 用ディスプレイテレビ CZ -870 
DB (保証書付き.箱なし）を4万円前後で 3 シャ 
ープ製アンプ内蔵スビーカシステム AN - I 60 SP 
の黒 （63 年6月購入，付属品，箱付き）を4万 
円前後で。カラーイメージポード CZ -8 BVI (付 
属品，箱付き）を丨万3千円で。それぞれ希望 
価格明記のうえ往復ハガキで連絡を。〒638_ 
06奈良県吉野郡西吉野村奥谷128杉中滋規 
(18) 

★ MZ - 700 / I 500 用プリンタ MZ - IPI 4 ( 箱，付属品 
付き）を丨万2千円前後で。連絡は往復 ハガキ 
で。〒〇6卜 II 北海道札幌郡広島町広葉町 2- 
1-12 河野浩之 （19) 


買います 


★ XI 用 FM 音源ポード CZ -8 BSI を丨万3千円前 
後で。また XI 用プリンタ CZ -8 PC 2 を3万5千円 


以内で。連絡は往復ハガキで。〒〇 18-14 秋 
田県南秋田郡昭和町豊川槻木字草生土沢91桜 
庭一彦 （21) 

★ XI 用 RS -232 C マウスポード ( CZ -8 BM 2) を7千 
円以内で。完動品であれば付属品，説明書なく 
ても可。連絡は往復ハガキで。〒343埼玉県 
越谷市神明町 3-397 新井伸介 （15) 

★ XI turbo 用ディスプレイテレビを送料込み3万 
6千円で。連絡は機種，色，状態，付属品の有 
無などを明記のうえ往復ハガキで。〒 936-01 
富山県滑川市大崎野 363-1 石坂和之 （19) 

★ X 丨用カラーイメージボード CZ -8 BV 2 (付属品付 
き）を送料込み丨万2千円で。箱，保証害等は 
不要。連絡は往復ハガキで。〒737広島県呉 
市東畑 M 0- II 高原浩 （16) 

★ XI Fmode 1 10に接続可能な純正拡張 I /〇ボック 
スを丨万〜丨万5千円で。完動品であればどの 
ような状態のものでも可:.〒862熊本県熊本 
市国府卜卜10ライオンズマンシヨン国府503 
稲村誠治 （18) 

★ XI 用 320 K バイト外部メモリ CZ -8 BE 2 を送料込 
み丨万円で。連絡は往復ハガキで。〒〇 13-04 
秋田県平鹿郡大雄村田根森字上田村86松下真 
紀 （17) 

y < ックナンバー 

★ Oh ! MZ 1986年8月号を送料込み1,000円で。切 
り抜き不可。連絡は往復ハガキで。〒581大 
阪府八尾市弓削町卜191小枝直隆 （17) 

★ Oh ! MZI 985 年7月号，1986年9月号，1987年6 
月号を各送料込みし000円で。傷，汚れは可。切 
り抜き不可。連絡は往復ハガキで。〒〇78北 
海道旭) II 市豊岡2条7 丁目島口哲昭 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は9月号の記 
車に関するレポートです。 

• 8 月号の数値演算の記事が生きていますね， 
「ワイヤフレームによる 3 D 世界」は。グラフイ 
ックの基礎はやはり計算であることがよくわ 
かりました。話は変わりますが，以前は「ス 
ブライトなんかなくたって turbo はすごい」とい 
う声もありましたが，やはりスプライト機能 
はあるといいですね。「合体せよ！スプライ 
卜」のサンプル画面を見てそう感じました。 
これはやはりアニメーションに使うのが一番 
有効でしょうか。また， DMACS の作者がマイコ 
ン歴1年というのも驚異です。本当にマシンを 
最大限に活用しているのですね。僕の MZ -700 
には PCG がなく， MZ - I 500 には PCG も PCG エディ 
夕も標準装備だというのになぜ，と悲しい気 
持ちでした。しかし，こうした悲しい700ユー 
ザーに希望の光を与えてくれたのが SPACE B 
LUSTER などの古簇さんです。最初の FZ を見た 
ときの感動は忘れません。僕にもグラフィッ 
クを究める道が開かれていることを知りまし 
た。いずれ X 68000 を買いたいと思っています 
が，それまではキャラクタグラフィックを楽 
しみたいです。 

星大地 （15) MZ -700, PC - 1475静岡県 
•色数の絶対数が8色という重荷を背負った 

XI には，「グラフィックに表情を」と思っても， 
タイルパターンしか道はないんでしょうか。 
やはり， CG を本格的にやろうとすれば， Z か 
X 68000 が必要なのでしょうね。 CG は以前から 
やりたいと思いつつ，基本的な知識が乏しい 
ため，なかなか手つかずの状態でした。でも， 
特集中のレイトレーシングの記事を見て ，XI 
でもなんとか取り組めそうなので，しばらく 
研究してみようと考えています。 

福島淑生 (23) XIG model 30, MZ -2500 鹿 
児島県 

參昔は MAGIC をよく使いました。 3 D アニメー 

ションにチャレンジしていたのですが， 2 D 変 
換したデータを MAGIC のワークエリアから 
取っておいて表示するたびに転送して使うと， 
アフターバーナーのデモっぽいこともできま 
した。 XI でアニメーションしようという人は， 

8色使って 640 X 200 ドットで . など画面の美 

しさにこだわる場合が多いのですが，単純で 
も面白いものに価値がある，というのが基本 
だと思います。単色でもそれなりのことがで 
きるグラフィック パッケージ MAGIC は，ぜひ 
大切にしてもらいたいところです。「グラフィ 
ックに表情を」は，画像データの縮小のとき 
に役立つと思います。ときにはごまかしも必 
要ですので，そのあたりの方法が参考になり 
ました。「ワイヤフレームによる 3 D 世界」も， 

ワイヤフレームの原点に立っていてとても興 
味深かったです。代数幾何が苦手の私には少 
少難しかったですが，物事の手段（アルゴリ 
ズム）の解説は大いにやってもらいたいと思 
います。それから， C - TRACE 68 のシエイプ 
エディタは使いやすいようですね。レビュー 
を読んでこのソフトの凄さがまた違った方向 
からわかりました。 

原弘晃 （17) XI C 兵庫県 
•グラフィックというと，ゲームなどで気に 
入った CG があれば Z ’ sSTAFFXI などにおと 
してライブラリ を作ったり していますが…… 。 
同人ソフトでグラフィ ックを 担当したりして 
いる関係上，優れたツールが XI にもあるとう 
れしい 。 turbo RAY TRACER などぜひイ吏って 
みたい。 DMACS も 欲しい。 C - TRA 0 E 68 にも 
，感心しま した。 X 68000 の実力をありありと見 
せつけてくれるソフトですね。 

中原 一 (18) XI F model 30北海道 
• 「動画の手法"ご試食会"」は，キャラクタ 
や PCG ， グラフィックを使ってのアニメーシ 
ョン技法を簡単にまとめてあり，とくに初心 
者には役に立っ 記事 だと思います。また，「ワ 
イヤフレームによる 3 D 世界 j は，詳しく書け 
ば1冊の本に なって しまう内容をよく少ない 
ページで書いていますね。 3 D ツールなど，さ 
らに 発展した内容になって帰ってきて ほしい 
です。 

「グラフィックに表情を」は，表情という表現 
に無理も感じますが，画像加工技術のひとつ 
として勉強になりました。丨枚の絵を元にア 
ンディ • ウォーホールのようなポップアート 
も生みだせそうです。話は変わって，「われら 
電脳遊戯民」を読んで考えたのですが，私も 
ゲームにはのめり込みますが，コンピュータ 
の仮想世界における喜びはある意味で空虚だ 
と思います。その空虚な世界ではとことん努 
力するのに現実の世界ではすぐに諦めてしま 
う精神的な弱さが現代人にはあるような気が 
するのですが。 

青木民夫 (33) X 68000， PC -980 IVX 富山県 
參基礎固めの終わった 「 Z 80 マシン語ゲーム 
工房 j が，いよいよどんなゲーム作りに入る 
のか楽しみだ。使用頻度の少ない命令でも必 
要なら詳しく解説してほしい。私は，基本的 
な命令で用が足りてしまう場合，つい幼稚な 
プログラミングをしてしまう。 Oh ! X に投稿で 
きるようなプログラムを書きたい。 

藤崎和泰 (17) XlturboZ 東京都 
• THE S 0 FT 0 UCH のエッセイ「われら電月 w 
遊戯民」では，できるかぎりたくさんの人が 
ゲームに対する考えを発表できるようにして 
ほしい。読者から募集してもいいのではない 
かと思う。 

玉井良平 (17) XI turbo 大阪府 
♦フランスのミニテルは NTT のキャブテンを 
皮肉るのによく登場しますね（どこにいった 
んでしょう，キャプテンは）。そういえば，先日 
r FMfanj に，時計のバンドにアンテナをつけ 
たポケットべルの記事がありました。 FM の多 
重通信を使って世界中をネットワークエリア 
にするんだとか。製作にはセイコーエプソン 
が乗り出しているようですが，オリジナルは 
あちらとのこと。どうも，技術を人間の使い 
やすい形にして利用するということについて 
は，日本の技術者たちは単なる頭でっかちみ 
たいです。せっかくいいアイデアがあっても， 

結局使いにくい 。 Between The Lines を読んで 
いて，ふと日本のパソコンの置かれている状 
況は健全ではないな，と思ってしまいました C 
金田敦 (25) PC -980 IVM 2 東京都 

ごめんなさいの 
コ_ナ_ 

2月号 Quick MZ Paint 
スプレーモードから復帰するときに，エラー 
が発生していました。 Spray , ex の20310行の 
括弧を正しくしてください。 

9月号 DM ACS 

P .6 I BASIC のバージョンにより，マウスカー 
ソルが動かない，一部の機能が使えないなど 

の症状が起こっています。バージョン I .0 A を 
お持ちの方は， 

209 B D 8 ― ED 

20〇 D 74 — 89 

2 I 0 A EB — ED 

2106 AA -> BA 

の修正を行ってください。そのほかのバージ 

ョンについてはもうしばらくお待ちください C 

10月号 LIVE in ’88 

X 68000 用のアリアでデータの抜けがありまし 
た 0 81ページリスト5の22行の1段目終わりの 
データを， 

32, 1,2, 1,0, 1,17…… 

のようにしてください。 

お問ぃ合わせは原則として，本誌のバグ情 
パクに闋 するお問い合わせは 報のみに限らせてぃただきます。人力法，操 

003(263)2230( 直通） 作?はを。 

月~4曜日16 : 00〜18 : 00 求めるお電話をぃただきますが，本誌ではぃ 

っさぃお答えできません。ご了承くださぃ。 


16b Oh ! X 1988.11. 



















This month’s 
Printer’s 
Pie 

▼信じられないくらい日照時間が短いこの頃 
ですね。せっかく行楽の秋だというのに。テ 
レビの天気予報図は，連日，日本を覆うぶ厚 
い雲を映し出しています。憂鬱で仕方のない 
毎日ですが，オリンピックのおかげで退屈せ 
ずにすみました。編集室には，なにしろテレ 
ビ受像機がたくさんありますし（もちろん， 
仕事の合い間をぬってたんですよ）。 

体操競技など見ていると，思わず「あんな 
の人間技じゃない！」ってうなってしまいま 
す。それから，足が飛びこみ合を離れた瞬間 
から水面に達するまでの，ほんのわずかな時 
間に披露される流麗な技0人間の身体って美 
しいものですね。 

▼さて，先月号の予告にあった「ピコピコゲ 
ーム秒場所」は，残念ながらページの都合で 
掲載に至りませんでした。楽しみにしていて 
くれた皆さん，申し訳ありません。埋め合わ 
せは必ずしますので。それから，ピ p ピコゲ 
—厶のアイデアを温めている方は，これから 


もどしどし応募してください。お待ちしてい 
ます。 

▼来たる1989年 I 月号ではハード特集を行う 
予定です。ゲートアレイの基礎から工作入門 
まで，質実岡 I 腺な内容を目指します。つきま 
しては，読者の皆さんのご要望を聞かせてく 
ださい。 

▼去る9月30日に，セガ•エンタープライゼ 
スの16ビットニューマシン「セガ•メガドラ 
イブ」が発売されました。同じ〇 PU 68000を 
搭載したマシンとして X 68000のライノくルに 
なるかもしれませんね 。 Oh ! X もこのマシン 
を歓迎したいと思います。予約しに行こうと 
そわそわしてる人もいますし。 

▼見本市などが目白押しになる季節です。来 
月号では10月6日から開かれたエレクトロニ 
クスシヨウの模様をお伝えします。 
▼「あれっ，りさん，もうリストのネ丁ち出し 
終わってましたか？」「いいえ，コレ漢字が 
縦書きになってますよ。きっと，またヘンな 
コードでも送ったんでしょ/え 一， そ，そう 
かしら」「ぴ一び一 ( CZ -8 PK 8 か再び動き始 
める音)」「あらぁ，また縦書きですよぉ」「え 
っ？あれ，おっと，え一？」「ど一して？？」 
「…なんだ，"縦書き"のスイッチが入ってた」 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話#号.機重.使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明利用法*できればフローチヤート， 
変数表メモリマップ（マシン語の場合） 
に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，プログラムは最 
回はセーブしてください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配潮3も添えてください。纖 
室で検討の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

籲投 f 高者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 


あて先 

〒1〇2東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@©@@」係 


SHIFT-BREAK 


►突然だか私は来年卒業で，アルバムの撮影がある。 
でも，写真が嫌いな私は参加しない。だから，花速 
の花でもいれておいて欲しい。タイトルは“素晴し 
すぎて発表できません”。しかし融通の利かない生協 
のことだから，無理だろう。でも，フェリスのアル 
バム （ 相場によると30万円ぐらい）は欲しいよう0 

(恋人イナイ歴ウン十年の H . S .) 
►今日，恐ろしい葉書が編集室に届いたらしい。東 
京は板橋の読者からの報告で，ナント，ミセス•フ 
イールズなるマカダミアナッツチョコ味の炭酸飲料 
が存在するというのだっ！（ででんっ！）我ら， 
毒物！?^}^検隊は恐怖した0さあ，諸君，このドリ 
ンクを捜し出しレポートを送るのだっ！諸君の英 
雄的自殺行為に期待する。 （で） 

►Oh ! MZ 編集室を最初に訪ねたのが3年前。その 
後「言わせてくれなくちゃだわ」で葉窨<7)山に埋も 
れたこと2回。最新ゲームに不自由することもなく 
友人からは趣味と実益を兼ねた“おいしいバイト" 
と言われ続けてきたが，試験と締切りが重なったと 
き，半徹夜状態で原稿を肚げなければならない苦 
しさは誰にもわからないだろう 0 ( H . K ) 

►別に警察の横暴さに嫌気がさしたからじゃありま 
せんが，試験も終わったことですし，秋休みを利用 
してヨーロッパを旅行します。親父がミラノにいる 
んて生にイタリアですが，ロンドンや，ハ。リもまわ 
るつもりです。でも一番楽しみなのはファッシヨン 
(なんてったってミラノ ！ ） と WRC サンレモラリーで 
すね 0 ( C . W .) 


►頭を振ると干からびたノーミソがかさかさと音を 
立てる、そんな日はふつ一とは違う価値判断で行動 
したりするもので、何気なく目をとめた「本日限り 
アフターバーナー丨 980 円」 なんて新聞広告に惹かれ 
て SEGA を買ってきたり，「98のソフトが動く 80286マ 
シンが欲しい」と口走ったりする。それから？ 

(来月 EPSON ユーザーになってるかもしれない Mu ) 
►本誌が発売されるころの世の中さえ，見えない,と 
いう緊張感漂う毎日である。雨の中，16万人も皇居 
まで御 I 己帳とやらに参ったそうだ。自分の名を記す 
ことで何ができるというのだろう。逆に，自分には 
無関係だと思っている奴はきっとただの愚か者だろ 
う。この先何がどうなるかわからず，いい意味でも 
悪い意味でも不気味だ。 （ K ) 

► X 68000 だけでなくマッキントッシュも最近では言 
葉を嗅ることか^?きる。会4土ではこの2台のバソコ 
ンがお嗅り合戦をしているが, r 電脳 t 具楽部」収録の 
CREAM I と APPLE I という PCM データの前に天下の 
マックも形無しだ。しかし，それらの言葉を喋らせ 
たかわりに，僕か m 琴呼ばわりされているのは言う 
までもない。 （ K 0) 

►たとえ ( ボ製薬会社力 <ベン•ジョンソンを CM キャラ 
クタに採用する。「ステロイド Q でブッチギリ！」と 
か言って走り回る。金メダルか政れなくて困ってい 
る日本と，ボクシングの不祥事が目立たなくなった 
韓国がこっそり喜^。 カール •ルイスは婿しさも 中 
くらい。オリンピックなんて，所 it は運動会なんで 
すよねえ。宇宙人には見せたくないなあ。 （ M ) 


►階段から落ちた。それだけならさほど珍しいこと 
ではない。問題は，ほんの2段ばかり踏みはずした 
だけなのに，左のこめかみを2 cm ほど切って，夜中 
にひとりでスプラッターホラーをやってしまったこ 
とだ。小さな要因，大きな（私にとっては）結果。 
これから年末に向けてまだ何かありそうな気がする。 
やっぱり厄払し、したほうがいいかしら。 （よ） 

►急に ROGUE がはやっている。某所の日本語 R 0 G 
UE クローンだが，日本語訳⑽〇点。操作性 ( J 50 点。 
内容は UNIX 版とも少し違うようで,アイテムの出方 
がやたら派手だ 0 錯(雄!ないし ， Scare monster 使 
い; M というのもおいしい。が，いきなりやってレ 
ベル13までいってしまったので，かえって手を出し 
づらくなってしまった。う一ん，甘口。 （ U ) 

► 「うちのベンツより大きいのって，国産じゃもう 
ないんで しょ」 （いえいえ，バスとかブルドーザーと 
かいくらでも)。「うちはお父さんが BMW しか乗らな 
いんだって，下のお兄ちゃんはソアラがいいって言 
ってるけど」(悪かったね*わたしゃホンダで)。これ 
が会社のそばて私の前を歩いていた小学生の女の子 
の会話だというの力锶しい。 ( N ) 

►気が早いかなと思ったけど，斎藤晋氏にクリスマ 
スカードのサンプルを何枚か作ってもらいました。 
そこで発見！熱転写用紙は光沢のあるほうカ壤だ 
った0発見その2 !熱転写用紙はパリパリした感 
じだけど，少し厚手の紙にスプレー糊で貼り付ける 
と，実にしなやかで手触りのいいカード用紙に変身 
する。というわけで，皆さんの作品に期待。 （ T ) 


編集室から 167 












microOdyssey 

先日，衣替えをしようと部屋のあちこちを引 
っかき回していたら，古いペンタックスの一眼 
レフが出てきた。このカメラは，アサヒペンタ 
ックスがブラックボディを発売した一番最初の 
ヤッで，露出計が本体と分かれていて頭の上に 
組み込まれている。 

父親が大切にしていたこのカメラを，初めて 
手にしたのは確か小学生のときだったと思う。 
ガッチリと重いボディと，まだ自分の手には大 
きすぎた75晒の レンズの 感触が懐かしいような 
気がした。中学を卒業するまではずいぶんとこ 
のカメラの世話になったものだが，その後，安 
くて簡単に扱える AE -1 に変わリ，いまでは35〜 
~70隱の ズーム 機能付き オートフォーカス カメ 
ラがすっかり愛用品となっている。昔から，人 
間や動物を被写体にするのが好きだった。その 
季節季節によって表情を変える風景もいいもの 
だが，瞬時に表情を変え，またその一瞬に輝き 
を持っているのは，やはり人間と動物くらいの 
ものだ。特に人間の場合，なにかに集中してい 
るときが目に表情があって楽しい。 

そういった意味からも，今回のソウルオリン 
ピックはたいへん興味深いものだった。特に競 
技撮影用テレビカメラの設置位置に凝っていた 
のが印象的だ。体が宙に舞う瞬間を真上から捕 
らえていたつり輪や棒高飛び，ターンの瞬間を 
水中から撮影した水泳などがもっともその特長 
を出していた競技といえる。そこには躍動する 
静と動の美しさがあった。 

華やかに輝く瞬間といった意味では，やはり 
女子陸上のジョイナーの笑顔のゴールは印象深 
く，7種競技のカーシーや マラソンの モタなど 
も魅力的だった。彼女たちの実力もさることな 
がら，お国の資任しょってオリンビックに出場 
しているというより，全世界が注目している舞 
台を自分自身が楽しんでいるようで悲壮感がな 
いのがいい。それとは対照的だったのが日本の 
柔道。メダルの期待もいいが，あれでは勝てる 
試合も落として当然といえそうだ。 

反面，水泳の鈴木大地選手が表彰台から降り 
るとき，予選で大差をつけられた2位のバーコ 
フに「ざまあみろ j とひとリ言を吱いたという 
話や，緊張感を表に出さず本番での強さを見せ 
っけた体操の池谷，西川両選手も大舞台でも肝 
が座っていたようで見ていて気持ちいい。彼ら 
1人ひとりの表情は，競技中，または表彰台に上 
がるとき，常に瞳が輝いていて，アマチュアカ 
メラマンにさえシャッターチヤンスはいくらで 
も与えてくれたはずだ。逆に競技終了後,より有 
名人になってしまったベン•ジョンソンや，10 
点満点を連発した新体操のロバチなどは.躍動 
感や美しさはあっても目の表情に人間味が感じ 
られず，被写体としては実につまらない。 

開会式でヤキ鳥が出来上がり，金メダル剝奪 
や場内乱闘もあり，また応援では国民感情をモ 
口に表面に出してくれてと，いろいろ競技以外 
の部分でも盛り上がってくれた今回のオリンピ 
ックだが，全体的にアジアの選手はなぜか暗い 
印象しか受けない。欧米の選手は勝っても負け 
ても実にさわやかだ。閉会式でのあのノリはま 
るで光 GENJI も真っ青である。メダルの期待に 
選手自身が競技以上のプレッシャーを感じてい 
る限り，日本選手に国際舞台でより輝く瞬間を 
望むのは無理な相談なのかもしれない 。 （N ) 


1988年12月号11月18日（金)発売 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

Oh ! X 改題1周年記念特別企画 

注目のシューテイング御三家ついに登場 

ドラゴンスピリット/サンダーフオース n /沙羅曼蛇 
冬期ピコピコゲーム大会 

C 調言語講座 PRO -68 K / Z 80 マシン語ゲームエ房 
OS -9/ XB 8000入門 


東京 


ックナンバー常備店 

神奈川 

厚木 

平塚 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 1 1 
文教堂四の宮店 




0463(54)2880 



干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 

03(233)3312 


船橋 

0471 (64)8551 

西武百貨店1 0 F ブックセンター 

// 

窨泉ブックマート BI 



0474(25)01 11 


03(294)0011 


// 

芳林堂書店津田沼店 

// 

窨泉グランデ 5 F 



0474(78)3737 


03(295)001 1 


千葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 

八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 



0472(24) 1333 


03(281) 1811 

埼玉 

川越 

黒田書店 

新宿 

紀伊国屋窨店本店 


0492(25)3138 


03(354)0131 


川口 

岩渕窨店 

高田馬場 

未来堂害店 



0482(52)2190 


03(200)9185 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

渋谷 

大盛堂軎店 



0292(31)0102 


03(463)051 1 

大阪 

都島区 

駸々堂京橋店 

池袋 

西武百貨店丨 IF ブックセンター 

06(353)2413 


03(981)01 11 

京都 

中京区 

オーム社窨店 

// 

西武百貨店 9 F 


075(221)0280 


コンビユータ•フォーラム 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 


03(981)01 11 

052(562)0077 

町田 

久美堂東急ハンズ店 


// 

パソコン2上前津店 


0427(28)2783 


052(251)8334 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1 134 

ft 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤沢店 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 


0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購鏡のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は，最寄り 
の郵便局にある払込用紙に， 

口座番号東京卜29307 

加入者名株式会社日本ソフトパンク 

とご記入のうえ，年間購読料6，500円を添えて 

お申し込みください。その際，裏面の通信欄 

に「〇年〇月号より Oh ! X 定期購読希望 j と 

忘れずに明記してください。なお，すでに定 


期購読をご利用いただいている方には，購読 
期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- M -6 
S 03(238)0700 


' 贈 
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特集 C ， その開発環境のすべて 

PARTI 入門編 C 言語の A 巳 C / C と巳 ASIC のへそ 
PART 2 最新 C コンパイラ情報 Lattice C/Microsoft C/TURBO C 
/Quick C / C ++ 

PART 3 C の開発環境 
PART 4 C 上級者のために… 

特集2秋の夜長のプログラミング 

面白ゲームからジョークプログラムまで 
迷路ゲーム3題万能迷路/六角迷路/立体迷路 
実用ジョークの ショー トプログラム集 
■ C 言語プログラミング■八ンデイスキヤナ活用術■ホップ•ステッ 
プ•マシン語■ツール S ユーティリティ Who’s Who ■ランダムゲー 
ムレビュー 


月刊 


oiwPC 


5MR 





月刊 


Oh/FM 

11月号 一 



特集才 U ジナルゲーム大集合!！ 

AV 専用アクションゲーム Super NOVA 
Super Maniac RPG STONE of DEITYII 

アニメーション•自己学習機能付きにいなのルンルンしりとりゲーム 
パチンコと麻雀をミックスパチ雀 
#あなたの FM をパワーアップ 63 C 09 カードの製作 
_縮小•拡大ができるグラフィックエディタ 

■新連載巳 ASIC 入門 
■6809マシン語道場 
■データベースを作成する 
■ MML ミュージシャン養成講座 
■谷山浩子のエッセイ 



月刊 


TTI - IE コンビユータ時代を味むトレンド.マガジン 

COMPUTER 



特集1今が盛りのアドベンチャーゲーム特集! 

琥珀色の遘言/気まぐれオレンジロード/サイオブレード/ソフトで八ードな物 
語/ TAKE ON! のセガチック•アドベンチャー/アドベンチャーゲーム紳士録/ 
トラップ大研究 I /誌上アドベンチャーゲーム「電子が目にしみる」他 

特集2あっと驚け！セガ⑱レポート 

スペース八 1 j アー II /スーパーサンダーブレード/獣王記他 

スクープ!！ついにべールを脱いだ旧ビットゲームマシン 

セガメガドライブ登場!！ 

•徹底研究スペシャルパワードリフト（ビデオゲーム)/ディガンの魔石(バソコ 
ン)/えりかとさとるの夢冒険（ファミコン)/スーパーマリオブラザーズ(ファミ 
コン） 

•特別付録 SUPER ARRANGE GAME MUSIC チェイス H . Q ./ サイ A 

リオン/アサルト/メルヘンメイズ 


特集 1989, ワークステーション白書 

今もっともホットな八ードウエア、 WS はパソコンを凌駕するか!？ 
サン、アポロ、 ソニー 

• KEYMAN U.S.A. ビジネスランド社長デビッド•ノーマン 
• 田原総一朗のコンピュータ•ルポ AX の可能性にかける巨大メーカーの読み 
•ヒット商品開発ストーリー アイワ 「 pv - A シリーズ」 

• THE TEST 40 M バイト八ードディスク有力機種テストラン 

• THIS IS BEST SOFTWARE 最新フロントエンドプロセッサ 
• COM ジャーナル EISA は成功するか 

シリーズ ■荒俣宏の電気王■パソコン辛ロコラム■コンピュータ時評 
■1973 年の夏■情報 NETWORK ■ TREND WATCHING 
■ NEWS ■PRODUCTS FILE 
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// 

宇都宮市 

" 

// 

小山市 
前橋市 

// 

// 

高崎市 

// 

// 

// 

太田市 

く首都圏〉 

浦和市 


く北海道〉 
札幌市 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

旭川市 

// 

苫小牧市 
く東北〉 
青森市 

// 

弘前市 

// 

八戸市 
盛岡市 

// 

// 

仙台市 

// 

// 

// 




浦 

和 

市 

湏原屋コルソ店 

0488 -24-5321 

相棋原市 

文教堂橋本店 

0427-74-5581 

紀伊國屋書店札幌店 

01 卜 231-2131 

大 

宮 

市 

押田謙文堂 

0486-41-3141 


// 


文教堂星ヶ丘店 

0427-58-6121 

旭屋窨店礼幌店 

011-241-3007 


// 


ブックセンター押田 

0486-47-3141 

津久井郡 

文教堂城山店 

0427-82-9278 

丸善札幌支店 

011-241-7252 


" 


主省堂ブックポート 

0486-46-2600 

く東: 




リーブルなにわ 

011-221-3800 

蕨 


市 

須原屋溅店 

0484-44-1211 

千代田区 

e 省堂窨店神田本店 

03-233-3312 

S 貴堂札幌パルコ店 

01 卜 214-2303 

川 

P 

市 

岩浏窨店川口店 

0482-52-2190 


// 


窨泉グランデ 

03-295-0011 

ダイヤ軎房本店 

01 1-712-2541 

川 

越 

市 

黒田窬店川越店 

0492-25-3138 


// 


東京堂窨店 

03-29 卜 5181 

ダイヤ窨房西店 

0"-665-6223 

所 

沢 

市 

芳林堂所沢店 

0429-25-5355 


// 


旭屋窨店水道橋店 

03-294-3781 

旭川 V 贵堂 

0166-26-3481 




いけだ窨店所沢店 

0429-28-3271 


// 


丸蕃お茶の水店 

03-295-5581 

ブックス平和マルカツ店 

0166-23-6211 

上福岡市 

黒田書店上福岡店 

0492-66-0120 


// 


巌翠堂 

03-291-1362 

旭屋害店苫小牧店 

0144-36-5185 

朝 

霞 

市 

文教堂朝 a 店 

0484-76-0107 


// 


いずみ神田南口店 

03-254-8521 



志木 

新星堂志木店 

0484-74-0182 


// 


明正堂秋葉原店 

03-257-0758 

成田本店 

0177-23-2431 

春日部市 

文教堂春日部店 

0487-52-7666 

中 

央 

区 

八®洲ブックセンター 

03-28 卜 1811 

岡田窨店 

0177-23-1381 

比 

企 

郡 

錦電サービス 

0492-96-2962 


// 


日本橋丸善 

03-272-721/ 

紀伊國屋害店弘前店 

0172-36-451 1 

千 

葉 

市 

多田屋セントラルプラザ店 

0472-24-1333 


// 


旭屋窨店銀座店 

03-573-4936 

ブックイン城東 

0172-28-2882 


// 


キディランド干葉店 

0472-25-201 1 

港 


区 

窨原新橋店 

03-591-8738 

伊吉窨院 

0178-44-1917 

習志野市 

港翠堂 

0474-72-5011 


" 


雄峰堂 NS 店 

03-503-6586 

東山堂窨店本店 

0196-53-6464 

船 

橋 

市 

ときわ窬房本店 

0474-24-0750 


" 


虎ノ門香房本店 

03-502-3461 

さわゃ窨店 

0196-53-4411 


// 


リブロ船撟店 

0474 -25-01 II 


// 


虎ノ門書房田町店 

03-454-2571 

第一窨店 

0196-53-3355 


// 


旭屋窨店船播店 

0474-24-7331 

品 

川 

区 

芳林堂大井町店 

03-474-4946 

金港堂 

022-225-6521 


// 


芳林堂津田沼店 

0474-78-3737 


" 


明屋害店五反田店 

03-492-3881 

金港堂ブックセンター 

022-223-0979 


// 


第二巌翠堂 

0474-65-0926 

渋 

谷 

区 

紀伊國屋窨店渋谷店 

03-463-3241 

アイエ窨店駅前店 

022-264-0718 

柏 


市 

西ロアサノ 

047 卜 44-21 II 


// 


旭屋窨店渋谷店 

03-476-3971 

丸春仙台支店 

022-266-1127 


// 


新星堂柏店 

0471-64-8551 


// 


三省堂軎店渋谷店 

03-407-4545 

高山窨店 

022-263-1511 

松 

戸 

市 

堀江良文堂 

0473-65-5121 


// 


大盛堂害店 

03-463-0511 

ブックスみやぎ 

022-267-4422 


// 


辰正堂駅ビル店 

0473-64-7997 


// 


紀伊國屋害店笹塚店 

03-485-0131 

三浦軎店 

0188-33-8131 

横 

浜 

市 

有隣堂トーヨー店 

045-31 卜 6265 

新 

宿 

区 

紀伊國屋窨店本店 

03-354-0131 

八文字屋 

0236-22-2150 


// 


有隣堂東ロルミネ店 

045-453-0811 


// 


5 省堂害店新宿西口店 

03-343-4871 

岩瀬窨店コルニエツタヤ店 

0245-2 卜 2101 


// 


栄松堂相鉄ジョイナス店 

045-32 卜 6831 


// 


福家窨店センタービル店 

03-345-1246 

博向堂 

0245-2 卜 1161 


// 


そごうブックセンター 

045-465-2111 


// 


福家窨店野村ビル店 

03-342-0298 

東北害店 

0249-32-0379 


// 


丸善ブックメイツポルタ店 

045-453-6811 


// 


新星堂 N S ビル店 

03-344-2055 

ヤマニ軎房本店 

0246-23-3481 


// 


有隣堂伊勢佐木店 

045-26 卜 1231 


// 


西武新宿ブックセンター 

03-208-0380 

鹿島ブックセンター 

0246-28-2222 


// 


有隣堂戸塚店 

045-88 卜 2661 


// 


芳林堂高田馬場店 

03-208-0241 




// 


文華堂戸塚店 

045-864-5151 


// 


未来堂 

03-200-9185 

川又書店駅前店 

0292-3 卜 0102 


// 


アーバン文華堂 

045-821-5151 


島 

区 

旭屋窨店池袋店 

03-986-0311 

ツルヤブックセンター 

0292-25-27H 


// 


文教堂靑棻台南口店 

045-983-5150 


•• 


芳林堂池袋店 

03-984-1101 

武石窨店 

0292-73-1212 

川 

崎 

市 

有隣堂アゼリア店 

044-245-1231 


// 


リブロ池袋店 

03-981-01 11 

大野害店 

0292-82-2098 


// 


有期 t 川螓 BE 店 

044-200-6831 


U 


E 省堂窨店池袋店 

03-987-0511 

なみき窨店 

0299-96-1855 


// 


文学蚩本店 

044-244-1251 


// 


新栄堂本店 

03-984-2345 

共栄堂 

0298-2 卜 6134 


// 


ブックセンター文教堂 

044-811-5557 


// 


新栄堂アルパ店 

03-988-0181 

丸善筑波大学会館店 

0298-5 卜 6000 


// 


文教堂溝の口店 

044-811-8258 

ム 

東 

区 

明正堂中通り店 

03-831-0191 

友朋堂吾妻本店 

0298-52-3665 

鎌 

倉 

市 

島森窬店大船店 

0467-46-3841 

I 

田 

区 

リブロ錦糸町店 

03-846-0111 

落合書店オリオン店 

0286-34-3777 


// 


鎌倉窨店 

0467-46-2619 


// 


ブックストア•談 

03-635-1841 

落合窨店東武ブックセンター 

0286-34-8271 

横須賀市 

平坂窨房 WALK 店 

0468-25-5537 

江 

東 

区 

新栄堂龜戸駅ビル店 

03-638-2345 

新星堂宇都宮店 

0286-33-2337 

藤 

沢 

市 

有隣堂藤沢店 

0466-26-1411 

江戸川区 

文教堂西葛西店 

03-689-3621 

進駸堂駅ビル店 

0285-25-1522 


// 


リブロ藤沢店 

0466-27-0111 

大 

田 

区 

アクトブックスサンカマタ店 

03-735-1551 

煥乎堂 

0272-23-1211 


// 


文教堂六会店 

0466-82-9610 


// 


竜文堂大森駅ビル店 

03-775-3851 

リブ a 前橋店 

0272-34-1011 

茅ヶ崎市 

川上書店ルミネ店 

0467-87-3827 

中 

野 

区 

明屋窨店東京本社 

03-387-8451 

戸田耆店前橋店 

0272-61-5063 

平 

塚 

市 

サクラ軎店駅ビル店 

0463-23-2751 

杉並 

区 

ブックセンター荻窪 

03-393-5571 

学陽窨房 

0273-23-4055 


// 


文教堂四之宮店 

0463-54-2880 


// 


窨原杉並店 

03-313-4778 

サカヰ窨店 

0273-62-1500 

小田原市 

八小堂窨店 

0465-22-7111 

武蔵野市 

紀伊國屋害店吉祥寺東急店 

0422-21-5543 

新星堂®崎店 

0273-27-3961 


// 


伊勢治害店 

0465-22-1366 


// 


弘栄堂吉祥寺店 

0422-22-1031 

戸田窨店高崎店 

0273-63-51 10 


// 


文教堂小田原店 

0465-36-3677 


〃 


パルコプックセンター吉祥寺 

0422-21-8122 

ナカムラヤ 

0276-22-2001 

厚 

木 

市 

有隣堂厚木店 

0462-23-41)1 

m 

布 

市 

真光窬店 

0424-87-2222 



大 

和 

市 

文教堂中央林間店 

0462-75-4165 

府 

中 

市 

啓文堂 

0423-66-3151 

須原屋本店 

0488-22-5321 

相棋原市 

文教堂相模大野店 

0427-49-0650 

三 

m 

市 

三省堂害店三臞店 

0422-48-4510 


日本ソフトバンクの 

書籍特約書店 


下記の書店の一覧は、日本ソフトバンク書籍特 
約店として右にある商品の低新刊もとりそろ 
えております。ご希望の商品がある場合は、下 
記のお近くの書店にてお買い求め下さい。 

(注)現品が売れて補充中の場合もございますので、 
ご意下さい。 


SOFT 

BAIXIK 


日本ソフトバンク出版事業部 

〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 ^ 03 (261 )4095 


全国特約書店一覧 
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新居浜市 


尾道市 
福山市 

" 

〃 

山口市 

// 

宇部市 

// 

防府市 
光 市 
烏取市 
松江市 
く四国〉 
徳岛市 
〆/ 


啓文社尾道店 
啓文社福山店 
ブックシティ啓文社 
啓文社コア 
五十部誠文堂 
文栄堂 
京屋書店 
末広鲁店 
誠文堂国衙店 
三文字屋 
窗士書店 
園山窨店 

小山助学館本店 
小山助学館東口店 
森住丸善 
宮脇軎店本店 
宮脇窨店丸亀店 
紀伊國屋窨店松山店 
明屋窨店本店 
明屋害店大街道店 
丸三書店 
明屋星原店 


姫路市 


和歌山市 


く中国〉 
岡山市 


津山市 
広島市 


名古屋市 

// 

// 

// 


宇和岛市 

明屋宇和岛店 

® 知市 

金高堂 

く 九州.沖繩〉 

福岡市 

紀伊國屋書店福岡店 

// 

り一ぶ る天神 

// 

福岡金文堂 

// 

積文館新天町店 

// 

金文堂朝日ビル店 

：! 匕九州市 

ナガリ書店 

// 

金栄堂 

// 

旭屋窨店北九州店 

// 

井筒屋ブックセンター 

// 

カルパーク 平野 

// 

白石窨店本城店 

久留米市 

エマ ックスたがみ 

飯塚市 

BOOK リード 

大分市 

パルコ ブックセンター大分店 

// 

本町晃星堂 

別府市 

明林堂 

宮崎市 

田中窨店中央店 

// 

寿屋宮崎店 

佐黄市 

金華堂北バイバス店 

// 

稩文館デイトス店 

長崎市 

メトロ窨店 

// 

好文堂 

佐世保市 

金明堂 

熊本市 

紀伊國屋窨店熊本店 

// 

BOOKS まる ぶん 

// 

長崎書店 

人吉市 

明屋人吉店 

鹿児島市 

春苑堂ブックプラザ 

// 

ブックスみすみ 

那 ® 市 

球賜堂軎房ビル店 

// 

文教図書 


0848-37-5151 
0849-22-3111 
0849-25-0050 
0849-4 卜0909 
0839-24-6630 
0839-22-561 I 
0836-3 卜2323 
0836-31-0086 
0835-25-1988 
0833-7 卜0251 
0857-23-7271 
0852-21-4167 

0886-54-2135 
0886-25-1380 
0886-23-3228 
0878-51-3733 
0877-22-5533 
0899-32-0005 
0899-4 卜4141 
0899-41-4242 
0899-3 卜8501 
0897-44-4000 
0895-23-1118 
0888-22-0161 

092-721-7755 
092-713-1001 
092-741-2106 
092-78 卜2991 
092-431-1094 
093-521-1044 
093-53 卜3685 
093-63 卜6421 
093-641-0131 
093-661-7988 
093,60卜2200 
0942-33-1841 
0948-25-7266 
0975-35-0643 
0975-33-0231 
0977-23-0936 
0985-24-511 1 
0985-27-411 I 
0952-32-1965 
0952-23-7155 
0958-21-5453 
0958-23-7171 
0956-22-4214 
0963-22-5531 
0963-52-5665 
0963-53-0555 
0966-22-5486 
0992-25-3200 
0992-57-101 I 
0988-63-3752 
0988-62-1201 


星野耆店近鉄ビル店 

052-581-4796 

丸善ブックメイツセントラルパーク 

052-97 M 231 

日進堂上前津店 

052-263-0550 

三洋堂パソコンシヨップ2 

052-251-8334 

三洋堂いりなか本店 

052-832-8202 

ちくさ正文館本店 

052-74 卜1137 

白樺書房西店 

052-774-7223 

稍文館 

0532-54-2345 

ブックス鎌倉 

0564-54-1822 

S 洋堂梅坪店 

0565-35-2334 

5洋堂刈谷店 

0566-24-1134 

三洋堂勝川店 

0568-32-7806 

自由書房 

0582-65-4301 

大洞堂ブックス258 

0584-81-2553 

大洞堂岐大バイパス店 

0584-74-7766 

三洋堂一宮店 

0586-77-5734 

三洋堂可児店 

0574-63-2334 

三洋堂多治見店 

0572-24-0340 

別所窨店 M ビル店 

0592-24-1014 

文化センター白描 

0593-51-0711 

シエトワ白揚スズカ 

0593-82-5221 

较々堂京宝店 

075-223-1003 

アバンテイ*ブックセンター 

075-682-5031 

オーム社書店河原町店 

075-22 卜0280 

ジュンク堂京都店 

075-252-0101 

駸々堂大丸店 

0742-26-6241 

旭屋窨店本店 

06-313-1191 

紀伊國屋害店梅田店 

06-372-5821 

オーム社害店大阪店 

06-345-0641 

轻々堂京橋店 

06-353-3209 

駸々堂心斎橋店 

06-25 卜0881 

旭屋窨店ナンバ店 

06-644-2551 

ナンバブックセンター 

06-644-5501 

旭屋窨店アベノ店 

06-631-6051 

ューゴー窨店 

06-623-2341 

河村書店 

06-951-2968 

水嗚軎房京阪デパート店 

0720 -51-3432 

コーべブックス西武高槻店 

0726-83-1766 

ヒバリヤ書店本社 

06-722-1 121 

ジュシク堂センター街店 

078-392-1001 

ジュンク堂サンパル店 

078-252-0777 

海文堂窨店 

078-33 卜6501 

日東館軎林 

078-39 卜8701 

新興窨房 

0792-85-3344 

誠心堂軎店 

0792-81-2055 

宮井平安堂 

0734-3 卜 1331 

帯伊窨店 

0734-22-0441 

紀伊國屋害店岡山店 

0862-32-3411 

丸善岡山支店 

0862 -31-2261 

津山ブックセンター 

08682 -6-4047 

紀伊國屋書店広島店* 

082-225-3232 

丸善広島支店 

082-247-2251 

金正堂 

082-248-3715 

積善館 

082-248-3151 


=赝市 

東西害房 

0422-46-0275 

小金井市 

文教堂小金井店 

0423-86-0161 

国分寺市 

三成堂国分寺店 

0423-25-321 1 

国立市 

東西書店 

0425-75-5061 

小平市 

文教堂小平店 

0423-43-9229 

東村山市 

文教堂東村山店 

0423-96-1115 

立川市 

オリオン害房ウイル店 

0425-27-231 1 

八王子市 

くまざわ窨店本店 

0426-25-1201 

町田市 

有隣堂町田店 

0427-23-3018 

// 

久美堂本店 

0427-25-1330 

ガ 

久美堂小田急•店 

0427-27-111 1 

// 

久美堂東急ハンズ店 

0427-28-2772 

// 

文教堂鷓川店 

0427-35-4117 

// 

文教堂小川店 

0427-96-1781 

多摩市 

くまざわ書店桜ヶ丘店 

0423 -37-2531 

福生市 

文教堂福生店 

0425-53-7708 

〈信越 • 北陸> 


甲府市 

文教堂甲府店 

0552-22-4600 

長野市 

平安堂長野店 

0262-26-4545 

// 

長谷川書店 

0262-26-2122 

上田市 

平安堂上田店 

0268-22-4545 

松本市 

ブックスロクサン 

0263-35-5555 

// 

改造社松本駅ビル店 

0263-36-3777 

飯田市 

平安堂飯田店 

0265-24-4545 

岡谷市 

笠原害店 

0266-23-5070 

IS 訪郡 

平安堂下調訪店 

0266-28-1111 

新潟市 

紀伊國屋害店新泯店 

025-24 卜5281 

// 

萬松堂 

025-229-2221 

// 

北光社 

025-228-2321 

長岡市 

覚張窨店 

0258-32-1139 

// 

ブックセンター長岡 

0258-36-1360 

// 

長岡技大長峰文化 

0258-46-6437 

富山市 

瀬川窨店 

0764-24-4566 

// 

清明堂 

0764-24-4166 

// 

BOOKS なかだ a 田店 

0764-32-1353 

// 

文苑堂本郷店 

0764-22-0552 

// 

文苑堂赤江店 

0764-33-0321 

高岡市 

文苑堂 

0766-21-0333 

// 

文苑堂檇田店 

0766-2 卜0431 

金沢市 

うつのみや片町店 

0762-2 卜6136 

// 

害林香林坊本店 

0762-20-5011 

野々市町 

王様の本本店 

0762-46-5325 

福并市 

勝木窨店 

0776-24-0428 

// 

品川窨店新田塚店 

0776-24-1 112 

く東海〉 



靜岡市 

静岡谷*屋呉服町本店 

0542-54-1301 

// 

江崎窨店 

0542-54-4481 

// 

吉見軎店 

0542-52-0157 

" 

戸田害店 S B S 店 

0542-81-5733 

// 

戸田書店曲金店 

0542-81-5899 

沼津市 

吉野屋 

0559-23-5676 

// 

マルサン窨店宝塚店 

0559-63-0350 

茁士市 

戸田害店富士店 

0545-51-5121 

清水市 

戸田害店本店 

0543-65-2345 

浜松市 

浪松谷裹屋連尺本店 

0534-53-9121 

名古屋市 

H 省堂窨店名古屋店 

052-562-0077 


IWS - DOS いたれりつくせり本 •_ 円 
プレイ MS-DOS • 1900 円 

UNIX System V 

プログラマ • ガイド • 12000円 

UNIX System V 

ユーザ • ガイド • 9800円 

C 言語の活用理解 • 2000 円 

C 言語の基礎知識 w 500 円 

C 言語の応用50例 * 230 〇円 

C プリプロセッサ•パワー • moo 円 
Play the C 上巻 • 1500 円 

Play the C 下巻 • 1500 円 

8086アセンブリ言語 籲 2800円 

8086マクロプログラミング •2600円 

ビギニング MUMPS ^600円 

マシン語マジックブック II *2500 円 

マシン語プログラミング 

テク ニ、 リク • 2 〇00円 
BASIC によるプログラミング 

スタイルブック*1 8 〇〇円 


ソ ーティ ング. ノート •1900円 

巳 ASIC プログラム 

ジェネレータ集 wsoo 円 
98/88スモールビジネス 

プログラム集 •2500円 
88デスクアクセサリ集 ^〇 00 円 
IDOS 活用八ンドブック円 
DISK CHARGE 追補版円 
フロッピーディスク 

フル活用ガイド ♦ 2300円 


PG 工作入門 • 1800 円 

試験に出る X 1 •2800円 

XI テクニカル マスター wsoo 円 
XI システム研究室 * 25 〇〇円 

新松ガイド *2000 円 

一太郎 Ve 「.3 ガイド • 2500円 

新一太郎ガイド 円 

一太郎ガイド WOO 。 円 

桐 Ver _2 ガイド •2500円 

花子応用ガイド wsoo 円 


し otusl -2-3 ガイド • 2400円 
RDB ファラオガイド w 900 円 

ビジュアルラーニング RD 巳 癱2500円 

アセンブラ CASL 入門 wooo 円 

八 ー ドウ エア 徹底 マスター 春2500円 

FORTRAN 徹底マスター ^boor 
特種情報処理試験 


総整理と徹底対策 W 300 円 

情報処理の基礎知識 •'600 R 

ワープロ文書 F . O.P •1200円 

新聞記事八イテク切抜き法•■円 
バイト S ワードの風にのって •_ 円 
ワープロ考現学 •■円 

電子 ゲームの 「快楽」 * I 2 00 円 

厶ーク•ノイマン•バッハ •1300円 

闩 PG 幻想事典 • 1500 円 

新明解ナム語事典 •soooR 

保存版 GS 倶楽部 *_円 


市市市 

//松亀山// 

高丸松 


市市市市市市市市市市市市市«>市 市市 市市市市 

//"// 橋崎田谷 B # 卑垣〃宮児城0 m 鹿都//////良阪////////が//ガ""方機滴戸 

豊岡登刈春岐大 一可多津四鈴 < ifi 京 奈大 枚高!^神 
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好評既刊 
大増刷出来/ 


試験に出る 

EDBiaBEaSQlBDSElHB 

祝一平著 

巳5判定価2,800円 

XI のハードウ： T ァをくまなく探検した祝一 
平氏の名著。オリジナルプログラムも豊富に 
掲載。ユーザー必携です。 

株式会社日本ソフトバンク出版事業部 [ soft ] 

〒 102 棘都啊 t 田区娥南 2-3-26 003(261)4095 | BAMK | ■ 


:• 


覚えてますか？猫とコンピュータの共通点 



Oh ! MZ 1987 年7月号まで25回にわたり連 
載された ユニークな エッセイが，加筆•修 
正のうえ再編集されて一冊の本に な りまし 
た0パソコン好きのダンナ様と一人息子， 
それに，ときどき人間よりも人間らしい白 
猫ホン ニヤァ が，著者の筆先から生き生き 
と動き回ります。扉を開けたら，そこはも 
う‘‘たかざわきようこの世界”。きっとあな 
たも，猫かコンピュータがほしくなること 
でしよう0 

: f if 


••••• 




.ル 












好評発売中 

A 5 判定価1，200円 

高沢恭子著 


猫とコンピコ 






















^ xresooo 初の完全オリジナル•シューテイングゲーム 





対応機種： X 68000(5 ィンチ 2 HD ) 

¥5-980 

開発者：神戸大学情報統計部部長赤坂賢洋 （ N 0 P ) 


斜めスクロール/ 逆スクロール/ 
5重スクロール./半透明/ 

X 6 日〇00の性能をフルに生かし 
た究極のシューテイングゲーム./ 
全日面、各面毎に巳 GM が違ラ/ 
オリジナル巳 GM 全30曲使用/ 
各面毎にボスキャラ登場/ 

コンフイ グレーシ ヨン 画面にて、 
スピード、難易度、自機数、ミ 
サイルの種類、開始面などの設 
定か自由/ 

初心者から天オゲーマーまで、 
ゲーム技術に応じて楽しく遊べ 
る/ 


癱あらすじ# 

2176年。核兵器が廃絶された地球には、核弾頭が一つもなく、条約国陣営と同 
盟国陣営間で、通常兵器による激しい戦關が行われていた。決め手を欠いた条 
約国陣営は、月面に広大な軍事要塞を建設し、平行して、巨大な攻撃衛星を建 
造していた。その DISASTROUS DISASTER (デイザーストラス•デイザ 
ースタ、不幸な災害）とコードネームを打たれた攻擊衛星は、直径100 メートル 
を超え、衛星軌道上から、直接地上を攻喂できるものであった。同盟国陣営で 
は、総力を挙げて、ディザースタに対抗し得る戦闘機の開発にはいった。自由 


339 ER 931 S9SS9R9 

[*FIi 

. v .. 







な操作性、無限に近い火力、途中物資の補給のみ 
による自己修復機能、そんな構想のもとに、戦闘 
爆擊機 ILLIEUSU リーアス）が開発された。21 
78年、ディザースタを破壊し、敵の要塞を全滅さ 
せるため、イリーアス1番機が農村の地下につく 
られた基地を飛び立った。 


►230 名モニターの結果を反映し、改善を行っているため、発 
売時期が遅れています。 


ンは全国で赫/ {3130130 


An Adventure Game Interpreter 

Cyber Writer 

電聪作家 Ver^!o 

対応機種： X 68000(5 ィンチ 2 HD )2 枚組 




¥5,980 


開発者：神戸大学情報統計部副部長村尾元 


日本コンピュータクラブ連盟加盟団体募集/ 
加盟費 • 会費等一切不要。 

•加盟団体一覧 （1988. 9月現在） 


く北海道支部〉 
S.M.S.C 
Some times 


関西大学愦報処理技術研究会 
近畿大学電気技術部 
甲南女子大学マイコン研究同好会 


く東北支部〉 


BLACK-BOX 


MAC 


UNLINK 


電脳作家は、専用の言語で書かれたシナリオを X 68000上でコマン 
ド選択式アドベンチャーゲームの形で実行する一種のインタプリ 
夕です。あなたが作ったシナリオに簡単なコマンドをつけて入力 
するだけで、グラフイクやミユージックを駆使したオリジナルな 
アドベンチャーゲームが自動的に仕上がります。 

♦グラフィック ツール.サンプル シナ リオ付き。 


〈関東本部〉 

横浜市立大^^パソコンクラブ 
來京水産大学コンピュータクラブ 

NEW MZM 

パーソナルコンピュータクラブ Peke 
〈中部本部〉 

名古屋工業大学コンピュータ俱楽部 
名古屋市立大学システム研究会 
NEO 


日本コンピュータチェス協会 

Traveling Club 

T.A.C 

J.K.M.C 

蝶 

NERKEY 
Do-GA 
REVOLB 
RPG CLUB 


♦旧バージョンをお使いの方は、ユーザー登録カードを返送くだ 
さい。新バージョン送付のご案内をお送リします。 

♦第2回アドベンチャーゲーム.シナリオコンテスト実施中/ _ 

アドベンチャーゲームの仕上りを華麗に演出する「電脳作家グラフィック S ミ 
ユージツ クライブラリ— 集」 （¥3,980) 好評発売中/ 


日コン連 SOFT の通販希望の方は、現金書留、または、郵便振替（大阪5 
一4日73日コン連企画株式会社）で、住所•氏名 • TEL • 購入ソフト 
名 • 数置を必ず明記の上、お申し込みください。 


SUPER 

TRY-x lab. & co. 

〈近畿本部〉 

京都大学 マイコンクラブ 
大阪大^^コンピュータクラブ 
神戸大学情報統計部 
滋贺大学電子計鈦機 クラブ 
和歌山大学 マイコン 研究会 
大阪市 立 大学 マイコン 研究会 
県立神戸商科大学屯子計兗機研究会 
神戸女学院大学 マイコン 研究会 


Tortoise Developments 
く中国支部〉 

岡山大学電子計算機研究会 
鳥取大学電子計算機研究会 
クラブ N.F.T 
く四国支部〉 

高知大学マイコンクラブ 
く九州支部〉 

九州工業大学マイコン同好会 Hybrid 

H.M.U.G 

EXTRA 


日コン連では、加盟団体の学生の家庭教師（一般学習. 
パソコンなど〉を紹介いたします。（地域限定） 

ご希望の方は、ご相談ください。 


_問い合わせ先 • 申し込み先 

日コン連企1叫株式会社 • 日本コンピュータクラブ連盟とも 
〒556大阪市浪速区難波中 2-4-3 村上ビル 
TEL 06 (644) 6901(代） 


日コン適 

SOFT 

























SUPER DEVICE MONITOR “7 

( turbo 用 の 2 H D は受注生産） 




5" 2 D 
5” 2 D /2 HD 
■112? • 匿国 EM) • 匿 ®® E) 3.5" 2 DD 


★任意のディ/ \イスの複数のセク 
ターを他のディバイスと比較 • 
照合が出来る。 

★キャラクターダンプは漢字の表 
示も出来る。 （ X ブは除く) 

★ RS - 232 C のボーレートの 
変換はボタンーつで切り替えら 
れる。 

フォーフットや I11Z フォ 
ーマットのディスクがアクセス 
出来る。 

★ XYS 8000や MS - DOS 

フォーフットのディスクにもア 
クセス出来る。 （ tunbo のみ) 


超高速の0出現/ 



SURER DEV/CE MONITOR “T” 

BLUE SKY はコンピュータ通信にオブジェクトデータの橋を架けましだ。今迄は RS -232 C でオブジェ 
クトデータを通信する時は，アスキーデータに変換して行っていだコンピュータ通信を，直接オブジェクトデータ 
のままで，しかも，特殊なデータ圧縮を施して，今迄にない超高速で通信する事が出来る XY /7 turtrnm の 
『SUPER DEVICE MON I TOR “ T ” 』を開発しましだ。既に好評発売中の I11Z 用の 『SUPER 
DEVICE MONITOR “ T ” 』とは RS -232 C により双方向の超高速通信が出来ます。 

エディト機能も呼び出しだセクターを豊富なコマンドを使ってワープ□感覚で自在に変更•書き込み等のデータの 
編集が簡単に出来ます。アクセス出来るディバイスもハード•ディスク， MS - DOS や HBS 000 で使用している 
フオーマツトの 2 HD のディスクなど各コンピュータに接続されだ殆どのディバイスをエディトする事が出来ます。 


□ードに長時間かかる多分割のテープ版のゲームがボタン操作一つで何本も1枚のディスクに整理が出来て表示 
しだリストから遊びたいゲームを指定すると一瞬で□ード出来る 『EXTRA HYPER + ひ』 もあります。 
EXTRA HYPER + Of KKU^ 3" - 5 n 

H1Z •藍 SMS) • 固藍_*匿国 _ 3.5〃 • 5" 各 14,000 円 

►お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 株式会社 BLUE SKY 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名.機種名.メディア名.住所 〒411静岡県三島市加茂16 - 4 

氏名•電話番号を明記の上、現金書留にてお申し込みください。（送料無料） s 0559-72-6710 
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/ D 用編- 


X 68000用八ン テイ ープリンターブロフイーノレ- 


「 X 68000 用ハンディブリントジャック」は、いろんな所に、きれいな文字で、とっても手軽に 
印刷できる新しい形のプリンタです。きれいに印刷したいもの、たくさんありますよね。 
★デイスケット、カセット、ビデオのラベル 〇 
★ ノー トや本の名前。 

★ファイルの背表紙、アルバムの見出し。 

★はがきの宛名、ワンポイント。 

あなたのアイデアでもっともっと楽しい使い方を考えて下さい。 


特 徴 

•接続はジョイスティックポートを使用します 〇 I/O スロットは使用しません。 
•電源はコンピュータから供給されます。 


•印刷方式は熱転写方式です。リボンは専用のものを使用し rr 。 


X 68000 ハンディプリンタライタ マウスであら VI . 明 ttMJSf 

ハンディプリンタ for ® 

1 

W 綠ハンディプリンタ forS 
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• 24 X 24 フォント 

〇 16 X 16 フォント 


〇 mr 舞 


〇中娜廿 



1 1 

付属ソフト「マウスであら簡単」の画面例 


ハンディプリンタによる印字見本 


涨 34 く“鋇 b 


*?HANDY PRINT JACK ^ -11 II I ' — 〇* J 

"i^BAS I Chouse 


印字例 


•印刷は最大 48 x 81 92ドットです。 

•フォントは X 68000 の内蔵フォントを使用します。 16 xl 6*24 x 24 の選択ができます。 
•記号•外字も印刷できます。 

•フォントサイズ、文字間は1ドット単位で指定できます。 

•縦害き印刷•横害き印刷が指定できます。 

•上(右)寄せ•下(左)寄せ•中央寄せの指定ができます。 

付属ソフト「マウスであら簡単」マンマシンインターフェースはマウスオペレーションのらく 
らく操作です。直観的でわかりやすく、初めての方でもすぐに使っていただけます。 
WYSIWYG (What you see is what you get ) に忠実な基本設計。たくさんのボタンと、 
印刷イメージを確実にシミュレートする出カモニタが、あなたの良き「代理人」になるでしょう。 

付属ソフト「オプションであら便利」印刷のパラメータは全てオプションで指定します。 
ノ、•ツチ処理指向のシェルプログラマ向き。 


特別 サービス 

ハンディプリンタ制御ルーチンライブラリが付いています。 

これを使用すれば、アセンブリ、〇言語からハンデ r プリンタにビットイメージを出力できます。 
ロイヤリティは無料です。 

製品構成 

ハンディプリンタ：1個アダプタ：1個リボンカセット：1個 
アブリケーションソフト： VS バージョン、 COMMAND バージョン 
ハンデ f プリンタコントロールライブラリ：アセンブリ、 C 言語用 

対応機種 X 68000/ ACE / ACE - HD 標準システムで動作します。 

型 番 KGU-HDPR 

価 格 ¥24,800 


MIDI インタフェースユニット 


MELODY BOX 


発売予定/9月末定価/¥16,800(専用ケーブル付) 



アナ P ^ RGB コンバータユニット 



X68000 で初の MIDI INTERFACE UNIT 

☆ REAL TIME MIDI RECORDER“NICE MIDI ” 

☆ MML データを MIDI 出力するインタプリタ“ MAML IN ”( midi 、 ァトン、ンス K マクロ、ランゲージ、ゃノタープ U 夕の略) 

☆ MIDI 用巳 ASIC や C の関数“ MIDI . FNC ” など 
これらを全て賄う MIDI ドライバ “ MIDI MAN ” の仕様公開 


ノ tP グ RGB コン八-タユニット] 


発売予定 


定価/¥ 15 , 800 (lSpindWn ケ-ブル付) 


X 68000 に SONY KX -21 HD 1 などのマルチスキャンディスプレイをつなぐためのユニット。また 


VSYNC (垂直同期）が 15 KHZ のソフトであればすべてのニューメディア対応アナログテ V スプレ 
イ （21 pin アナログマルチ端子付）に接続ができます。 


全国どこでも発送可長期ク 


OK 送料全国均一 ¥1.000 宅配便にて即日配送 


株式会社 計測技研 本社営業部マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町 503 - 1 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 

マイコンシヨツ プ m I u 麗^ お申し込み • お問い合せは ^0286-22-981im 




























ADO-TOYOMURA M： ティ- 


ゾーン 


Micom Zone 

IF 亍 im 東京都千代田区外神田 4-4-〗 S 257-2650 




OS-9 


Real-Time Multi-Tasking OS 

/XK68000 


情報は自分 T つかま九ろ // 


今 、 Nifty Serve には X 68000、 

QS -9 x Macintosh のパワーユー 
サー が集結。 全国に広がるアクセス 
グポイントから電話代を気にせずに、 

良質の情報を手にで吉ます。 

omRon MD2400F 

■新発売¥ 59 , 800 _ 

漢字コードを含む MNP 通信においてもXフロー制御が可能なため X68000 に最適です/ 


MNP Class5 


様々な奸余曲折を経ながらもいよいよ OS -9/ X 68000が登場します。 

68系 MPU との高い親和性を持つシンプルかつパワフルなカーネル部は 
そのままに X 68000 の高度な八ードをフルサボートする拡張シェルを用途 
に応じて2種類提供するなど MWJ の力の入れようがわかるといろもの、 
もちろんサポートは T * * ZONE におまかせあれ/ 


HSBOOO を卜 ータルサポート 

ZONE BF 


SHARP Authorized 


總 s 


XS68000 ACEdn I ^JBBOOO ACE 


■j 


分割による 


アドバンストユー 
ザーのための八イ、 
エンドセツト 
CZ -6 IIC ¥399.800 
CZ -6 IID …“¥145,000 
CZ -6 BE _ A …¥ 38.000 
(IM RAM ) 

定価合計 ¥582,800 
special Price/ 

V 42,000+12回 VI 5,700 X 36回など 



分割による 


X6B000 

お手ごろエントリー 
セツト 

CZ -60 IC …"¥319,800 
CZ -60 ID ••…¥119.800 

定価合計 ¥439,600 
Special Price / 
¥31,750+12回 V 11,870 X 36 回など 


お支払の例'•■•も’'^へ仰は'* お支払の例 

* 上纪セットに CZ -6 STI (チルトスタンド）は含まれません。ご注文の際は必ず色（ブラック、グ I ^一 ) をお申し付け下さい。 



imirn 

クレジット OK . 
才、ーナス 
一括 1 1 

大歓迎てす/ 


BOOK ゾーンからの 
汉况〇お知らせ 

T . Z 0 NE の 7 F は電子工学書専門フロアで 
す。もちろんコンピュータに関する情 
報もバッチリ OK 、 X 68000 の解説書から 
MC 68000仕様書まで。 

0 S -9 テクニカルマニュアルから 68 マイ 
ク□ジャーナルまで。 

ほしい本はなんでも揃います/ 


0S-9 はマイクロウヱア社の®録商標です。 


下記各店でち取り扱っております。 

一 宇都宮店： 00286(63)4949 大宮店： 00486 (52)1831 川口店： 00482(66)7826 ラジオショップ: 003(857)2643 横浜店： 0045 (641 )7741 静岡店： 00542 (83)1331 


* マイコン «K 利用の方へ：現金書留て送金される探は、住所、氏名、 TEL 番号、希望商品名 （!？ しく）を明 Kl / T 下さい择込を御希》の方は下記錤行へお肼いします 
尚、いずれも予め TEL にて、御予約.送料確認の上御送金下さい（振込口座埼玉銀行秋葉*支店当座2705 ㈱ S 土電子工業） 





















































x 删鼸 m シャ - プ nmw 无 

もちろん本体新製品から他店では入手しにくい旧タイプ周辺機器まで全品新品 
保証付。しかも大特価徹底の品揃え。特にひとつ前のタイプは絶対のお買い得 
です。（旧タイプは限定数のため、電話で在庫をお確かめの上ご注文ください。） 
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♦シャープ Cu2ICD(2l 型） a 
マ J レチスキャン方式 
(アナ的 1 

定価¥ 139,800呤 特価 | 

特価 0.000 

コ 

| CU2I CD 対応パソコン 機種: CZ880C/88IC/600C 
■ /6110〇 PC88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/ 

I MR 0 PC880 1 FH/MH/FA/MAo PC286U/V/ し 

I PC980IU/UV/UX/VM/VX/LV 各シリーズ。ケー 
| ブ/レは付厲を使用（X/シリーズは AN 1506で使用） 

, MZ700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 

•シャープ cz_ 82 od m 

(14 型） TV 付 
(2000 デジタル） 

定価¥79,800今 

特価 ¥39,800 

_ 

CZ880DGY 対応バソコン檐種： GZ880G/88 1 C。 

X1 /TURBO シリーズ。ケープル(体体付属を使用。 
PC88VA/VA2/VA3/MK2SR/TR/FR/MRoPC 
9801 U/UV/UX/VM ハ/ X/LV 各シリーズ。アナログ 

25ビン-25ビンケーブルを使用（デジタルは各専 
用ケーブルで)。 MZ700/1 500/2000/2200/2500 

1 各シリーズ（推奨品シャープ 8D8K)。 

•シャープ CZ-880D-GY 
(14 型) TV 付 (2000/4000) 
(デジタル/アナ a グ） 

定価 ¥ 109,8004 

特価 ¥69,800 

Q 

GZ820D 対応パソコン 檐欐: CZ 8800/881 〇。X1 / 
TURBO シリーズ(XIモードのみ）ケーブルは付邐 
を使用。 MZ700/ 1500/2000/2200シリーズ（推奨 

1 品シャープ 8D8K) n その他デジタル表示は各専用 
ケーブルで。 

•シャープ MD-I2PI 
(12 型)(グリーン） 

MD-I2P2( モノクロ） 

定価 ¥ 39,8004 
特価 ¥28.000 1 

■ 

: MDI2PI/P2 対応パソコン機種: MZ25I 1/2521/ 
t 2531 /5500/6500各シリーズ。 PC880I /MK2SR/ 

4 TR/FR/MRoPC286U/V シリーズ。 PC980I/U/ 
m uv / ux / vm / vx 各シリーズ。ケーブルはモノクロ 
用（推奨品シャープ 5DIR) 祕用。 

❿シャープ MZ-ID10 1 

(12 型）モノクロ*4050字 

定価 V 41,8004 I 

特価 ¥25.000 1 

□1 

k MZ-IDI 0対応ノ ヽ* ソコン 機種: MZ 2500/5500/6500 

I シリーズ。 PG980l/E/F/M/UoPC8801/MkU シリ 
ーズ。（推奨品ケーブル、シャープ 5D 1 R) 

•シャープ MZ-ID26 
(14 型) (4000 アナ□グ8ピン） 
定価 ¥ 89,8004 

特価 ¥69,800 

■ 

二 

1 MZH D26 対応パソコン機種： MZ 2500/2800シリ 

1 -ズ専用。 

•シャープ Cu MED 
(14 型) (2000/4000) 

定価¥79,800 呤 

特価 ¥54,800 

' ふ •ボ^^ 

Cul 4ED 対応^•ソコン機種: CZ880C/8810(X1/ 
TURBO シリーズは AN506 使用)。 PG88/VA2/VA3 
/MkIISR/MR/FR/TR o PC880IFH/MH/FA/ 
MA 0 P0286U/V/L。PC980IUV/UX/VM/VX/LV 
各シリーズは付厲ケープルを使用。 

•シャープ Cul4BD 
(14 型) (2000/4000) 
(アナログ） 

定価¥64,800 今 
特価 ¥49,800 


Cul 4ED 対応/、•ソコン機種： CZ880C/8810(X1/ 
TURBO シリーズは AN506 使用)。 PC88/VA2/VA3 
；./MkIISR/MR/FR/TRo PC880I FH/MH/FA/ 

| MAo PC286U/V/L。PC980I UV/UX/VM/VX/LV 
» 各シリーズは付厲ケーブルを使用。 

•富士通 ゼネラル DM405 1 

(14 型） 

(2000 アナ Q グ21/8ビン） I 
定価¥67,800吟 1 

特価 ¥36,000 1 

_ 

DM405 対応パソコン 檐種： MSX2 U XI シリーズ。 M 
Z700/ 1500/2000/2200シリーズ。 FM77AV/7/8 
シリーズ。（ケーブルは各専用のものを使用） 

•富士通 FM-TVI5I(I5 型) 
TV 付カラー 
定価¥89,800 今 
特価 ¥48.000 

M 

贏 FM-TVI5I 対応/、•ソコン 機種: MSX2。 X1シリーズ。 
■ MZ700/ 1500/2000/2200シリーズ， FM77AV/7/8 
■シリーズ。（ケーブルは各専用のものを使用。） 

1 

•シャープ GZ603D(I4 型） 
ビッチ 0.3/ チルト台付 
定価¥84,800斗 
特価 ¥74,800 

_ 

CZ603D 対応パソコン 機種： X68000 シリーズ (CZ 
600C/60IC/6IIG) 専用。 


特別セツト X 68000 ( 旧型)I 


限定10セツト/ 


5年先を見つめたコンセプトマシン0このマシンのポテンシャルにふさわしい数々のソフトウエア- 
の登場で新たな局面。絶対お買い得/です> 

•セット内容 

本体 /X 刪 M ( CZ -60 QC )¥369, 000 
テイスブレイ/ CZ _6 的 D ¥84,800 

定価合計¥453,800岭超特価¥2的，000 
X 68000 通信ソフトセツト 
• CZ -223 CS ¥19,800 
• CZ -8 TM 1 ¥29,800 
定価合計 ¥49.600 岭¥19,800 _ 

CZ -218 AS 入荷しました。 X 58000 用サラマング 



― .. V .、' 


シヤー 


本体 

• シャープ CZ-820C.¥69,800-4 ¥19,800 

'ャ-プ CMJ1CX 68000 ACE .•…¥ 3I9,80(H. 超特価〇 
-プ CZ*611CX 68000 ACE HD-V 399,80 (H. 起特価 C 

-ブ CZ-822C.¥59.800 

►シャープ CZ-822C. ¥ 179,800-=> ¥138.000 

-ブ CZ 880C. ¥ 218,000呤 ¥ 100.000 

>シャープ MZ-2861+1P-1252.. ¥ 383,000今 ¥245.000 

'ャープ MZ-5521. ¥ 388,000<4 ¥65,000 

>シャープ MZ-6551. ¥ 430,00 (H.® 特価〇 

，ープ MZ-6556. ¥ 550,000畤超特価〇 

，ープ MZ-2520. ¥ 159,800^> ¥78,000 

•シャープ MZ-2521. V 198,000 -4 ¥85.000 

• NEC PC-9801VX4. ¥ 643,000今 ¥360.000 

•NEC PC-9801 XA2. ¥695,000今 ¥149.000 

• NEC PC-981T11. ¥238,000吟 ¥119.000 

• NEC PC- 981121 . ¥288,000今¥149,800 

籲富士通 FM.AV771. V 128,0004 ¥45. 000 

•富士通 FM-AV772. ¥ 158,000呤 ¥55.000 

•富士通 AM-AV40. ¥ 228,000呤 ¥95.000 

•富士通 16/3FD. ¥ 400,000 ♦ ¥180.000 

•富士通16/?キーボード . V 25,000 -={>¥20. 000 

拡張機器他 

•シャープ CZ-8TM1. ¥ 29,800今 ¥9.800 

•シャープ MZ-1E29. ¥ 17,800今 ¥9.800 

•シャープX〗用ジョイカード .¥1.500 

• シャープ CZ8EM. ¥ 88,000今 ¥20,000 

•シャープ CZ-8EB-3. ¥33,800^ ¥28.000 

•シャープ CZ-8EP. ¥ 11,800吟 ¥9. 000 

•シャープ MZ-1U05. ¥ 12,000 ¥8.500 

• シャープ MZ-1U09. ¥ 9,000今 ¥ 7,200 

•シャープ MZ-1E 24232 C カード…¥ 19,800今¥16,800 

籲シャープ CZ-8BK3. ¥ 13,800 -=>¥11. 700 

籲シャープ CZ-8BK4. ¥ 6,800今 ¥5,700 

•シャープ MZ-1M03. ¥69,000今 ¥35,000 

•シャープ MZ8BC04. ¥ 18,000今 ¥8.000 

參シャープ MZ-8B104.¥45,000-4 ¥18.000 

♦シャープ MZ- 1 R09. ¥ 35,000今 ¥ 25 . 000 

•シャープ MZ-1R10. ¥30,000^ ¥12,000 

►シャープ MZ-1R11. ¥80,000呤 ¥40.000 

> シャープ MZ-1R19. ¥35,000呤 ¥15,000 

►シャープ MZ-1R24. ¥ 22,000今 ¥6.000 


參シャープ MZ-1R26A. 

籲シャープ MZ1R27A. 

參シャープ MZ-1R28A …… 

參シャープ MZ1R29A. 

•シャープ MZ.1R37. 

參シャープ MZ-1T02. 

•シャープ MZ.1T03. 

•シャープ CZ-8BGR2 …… 

_シャープ CZ-8BS 卜 . 

參シャープ CZ-51F 同等品- • 
>シャープ CZ-52F 同等品 •• 


.¥ 15,000今 ¥12. 800 
•¥ 13,000今 ¥10,000 
•¥ 13,000呤 ¥10. 000 
•¥32,000吟 ¥10.000 
•¥35,800呤 ¥28. 000 
…¥ 19,800 ^¥8. 500 
•¥ 12,00〇呤 ¥8,500 
•••¥ 14,80〇呤 ¥4.000 
•¥23,800呤 ¥19,500 
••¥ 22.000 
•¥ 20.000 


I シャープ MZ- 2000 /2200/80B/1 500/700用 
(フロッピーインターフェース > ¥23,500 吟 ¥18.000 

.シャープ MZ-1F15. ¥ 35,000今 ¥28.000 

•シャープ X1、MZ 用マウス . 特価¥4,800 

I シャープ MZ-1X29. V 13,800 ^¥11. 000 

•シャープ MZ1M08. V 10,000 吟 ¥6.000 

i シャープ MZ- 3500 キーポード .¥10.000 

» シャープ MZ. 5500キーボード .¥10.000 

•シャープXトンリーズ用キーボード， .¥10.000 

•シャープ MZ- 2000/2200通價セット 
MZ-1E29+MZ-1X22+MZ-2Z0S2••••¥ 49,100*4> ¥20,000 


プリンター 

• シャープ MZ-1P 27 . ¥ 268,000今 ¥ 214 . 400 

•シャープ MZ-1P28. ¥ 148,000呤 ¥118.400 

•シャープ MZ-1P29. ¥ 168,000呤 ¥134,400 

•シャープ MZ-1P17( ヶ-ブルヵン，-> ¥ 85,800今 ¥39.800 

• シャープ MZ-6P1 1 . ¥ 95,000今 ¥ 35,000 

•シャープ CZ-8PC3. ¥ 65,800今 ¥52,000 

•シャープ CZ-8PD2. ¥ 79,800今 ¥25.000 

•シャープ MZ-1P10. ¥ 245,000今 ¥75.000 

參シャープ CZ-8PK5. ¥ 129,000呤 ¥59,800 

•シャープ CZ-8PK6. V 159,000今 ¥69.800 

❿シャープ CZ-8PC2. ¥69,800-¢>¥49.800 

フロツビーディスク 

♦シャープ CZ-503F.¥49,800-4 ¥34.000 

參シャープ CZ-503 (ィンタ-フ*-スヵ-ドな u . ¥30,000 

•シャープ CZ-502F. ¥ 99,8004 ¥75.000 

•シャープ CZ-300F. ¥13,000 

ソフト 


-プ CZ-141SF … 
-プ MZ- 22013 •• 
シャープ MZ-2Z017 … 
-プ MZ-2Z032 • 
-プ MZ.2Z064” 
-プ MZ-2Z023" 
シャープ MZ-2Z025" 
シャープ MZ- 22014 •• 
ープ MZ5Z013 … 

-プ 6F03. 

シャープ MZ-1E26- 
シャ*~ 


•¥ 18,800今 ¥16,000 

¥25,000今 ¥21,000 
¥20,000今 ¥17.000 

…¥ 12,000呤 ¥6.000 

¥69,800今 ¥59.500 
•¥50,000今 ¥42.500 
¥49,800呤 ¥15,000 
¥68,000呤 ¥15,000 
•…¥6,500今 ¥2,000 

. 10枚 ¥4. 000 

¥24,800^ ¥13,000 


-プ MZ.6Z010. ¥ 10,000 ■={> ¥8.500 

-ブ MZ-1M01. 特価 ¥8.500 

X68000 関係ソフト 

• CZ-220BS.¥46.400 

•CZ-226BS. ¥24,000 

•シャープ CZ.21SMS (サンプリン升 R068K) 

. ¥ 17,800 =»¥ 14,200 

•CZ-227BS. ¥160.000 

• シャープ CZ-2U 1 S. ¥ 39,800今 ¥ 35 . 800 

•シャープ CZ-6BE1. ¥ 35,000今 ¥29.800 

• シャープ CZ-6BE 1 A. ¥ 38,0004 ¥32 • 300 

富士通 OS9 関係ソフト 

• FM_1 紐 日本語 MSDOSB278A100 ••¥ 32,000*4 ¥25.600 

• FM.1 明日本 gCP/M86V1.06271AK».- ¥ 25,000 呤 ¥ 19.500 
參 FM.Z 77/12/140S-91VJSM07317A1143 - V 48,000呤 ¥39.400 

• FM-77/l40S-9lV,2SM07317-M144 ……¥58,000今 ¥47. 600 

•fM-77AVOS-9lV,a2?3A030. ¥ 30,000今 ¥24.600 

SHARP ポケットコンビュータ 

•¥29,800呤 ¥19.800 
•¥22,000呤 ¥17. 800 
.¥28,800呤 ¥24.800 
…¥ 19,800呤 ¥9.800 
.¥50,000今2倜 ¥7.000 


• PC-1360. 

•PCE-200. 

• PCE-500. 

• CE-152. 

• CE -161 ブ□グ^モジュール • 

• CE -159 ブログ弘モジュール . ¥ 35,000今¥4,200 

• シャープ CE -140 P カラープリンタ. . ¥ 43,000吟¥18 . 000 
ボケコン総合カタ□グ並びに特価表を差し上げます。 
切手¥ 70を同封の上、当社へお申込みください。 

本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやす 
い価格に変更されている場合があります。 


广 0426-45 -3001 

FAX.0426-44-6002 

•営業時間/ 10 : 00 ~ 19:00 參電話受付/ 20:00 迄可•定休日/日曜日(祭日営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


ァイビット電子相 i 式会幻：〒1昍東京都八王子市北野町 560-5 


信用 

をモットーに、よりよい品をより 

安く、 

迅速 

にお届けします 


八 n _ ★送はご火の W にお叫いわせ卜さい •> 

iSp ifla HJp ★祀敉の商,‘,,••は、すべて糾, v ,, 似||:. .1: り•きです. 

資祀躲の而二は先分⑴尨 I てありますが.ご n . ic の你 

S JBBi VtBS は、介.叫の確のし叹贪外衍または、 smrfti 込で 
iflBS お_〇し込みドさい。如クレジットでておりれ 

★お屮 L 込みの松は必す flt り.を川〗，〇：して卜さい。 

北海也から冲縄まで ★•脱ん，■"•，明れの節はご微卜さぃ. 

富士銀行八王子支店（普 ）1752505 






















































































































































申込害 

_商品名(商品番号） 
♦支払回数 
參お名前 
♦生年月日 
參ご住所、電話番号 
籲お動め先 
名称、住所、電 li 番号 


東京受付センター 

803(252)2608 

大阪受付センター 

306(363)1605 


►現金一括でお申込みの方 

♦商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご K の雄 
坊名をご記入の上、代金を現金書留でお送り下さい。 

•振込をご希望の方ば必ずお拫込前にお電話又はお/、ガキで、 
お知らせ下さい。 

く銀行振込〉協和銀行•久里浜支店当座 N 0.2945 
く*便振替〉横浜 9-421 77 
►クレジットでお申込みの方 
•電話かハガキでお申込み下さい。 

クレジット申し込み用紙をお送り致しますので、ご1己入 
の上、当社へお送り下さい0 


安心と價頼の 

誌上シヨツビンク 


)( デイアジ a ツプ 電話かハガキで!! 


株式会社メティアショップ八イランド 〒239神奈川県横須賀市ハィランド3 9こ 


f 商品番号174 | —括払価格特別*格 

{ 商品番号193 |—括払価格118.000円 

24回 

ネ刀®22.1 60 ft S 0,300 pj x 23 回 

24回 

初回6,960円.5,700円 x 23 回 

36回 

姻17,140円.14,20 0 w x 35 回 

36回 

初回5，140円.4,000円 x 35 回 




• CZ-6TIC 

X 6 B 000 に HD モデル璧遢. 
rrrrJKK なる. 

パーソナルワークスチーシ B ン， 

ICZ-611D 

15«カラーディスプレイテレビ 

摞'犟!1格544.咖円 



• CZ-611C 

X 68000 に HD モデル董暹， 

tnrinurii . 

パーソナルワークスチーシ s ン， 

CZ- 6030 

ラーディスプレイ 



格484.600円 


• CZ-601C 

ハイコンパクト ttlt . の*性 
舵さに人気集中の AEC (エース) 
モデル S 遢 

CZ-601D 

ISB 力，—ディスプレイチレビ 

樣 MB 格439.600円 



• CZ-601C 

ハイコンパクト拉 ft 、 tt » の高性 
能さに人识*中の AEC (エース） 
モデル*4, 

CZ-603D 

カラーディスプレイ 

格404.600円 


( 商品番号183 !一括払優格特別価格 

商&番号189 —括払 価格特別価格 

商品番号187 = 括払価格特別優格 : 

商品番号190 一括払価格特別*格 1 

24回；咖822,560円 • 21,300円 x 23 回 

24回初 isl 9,260円 • 1 BJ 900円 x 23 回 

24田 1 初四18,660円.17,40 Dn x E 3 回 

124 回 丨 

初回18,0613円. 15.900 円 x 23 回 

1 3 B 回丨初面17,240円 • 14,9 D 0 pj x 35 回 

36回 _ 15,240円.13,200円 x 35回 

3 B 回 w 回13,340円.1 2 < SD 0 r x 35 bi 

:36回 

1 ，44 D 円.11 , S 00 r x 35 ei 


■ •CZ-811C • CZ-830C I 

I 口=ば! !■ 

• 一 • 1 1® •ユ- Ul ^ 

リ \ フ iiM /19- rf ^ yu-frue 


CZ-830C 

Xllwin の twin <2 tw 4 ncom だ. 

HE システ•ム螯内嚴し， X シリ- 

ズ明ガ I 蠊％ m < 入 r 


格519 600円 


CZ-820D 

14型カラーディスプレイテレビ 

摞準愐格179.600円 


• CZ.830C 

X Mwin の twin < J Iwincotn 匕 
M £ シス，ム皆内 JS 1 し、 

ズ蟥咖*_《入 nau 

|»02-8300 • 

MM 力，一，*イスプレイ，レ I 


孀摩場^丨97.800円 


• CZ-822C 

ビーテ^ィスクドラ 
イブ内 

_ブ〇セスもビ 



イブ2トライ 
得点€>必鶊_ 

デオに I 争れる初のマルチ 
ビジュアル纗子痛 DU 

• CZ-820D 

14轚カラーディスプレイチ 
レビ • 

镡41偭格197.800円 


( 襄 Aft ， 165 | —括 U 価格158.000円） 

{ 商品番号086 | —括払価格 SSJOOP ? 

24 a 

mb 7.760 円 7.700 円 x 23@| 

24 回 

6,600円 • 4, B 00 n x S 3 b 


mii 8.840円* 5.300円 x 35 siJ 

、36 回 

m @4.000 r 3.40 Or x 35 e . 



KZU ^^ XJBBOOO シリーズ用周辺機器 




春 CZ-6PV1 

パソコンやビデオ檄»に対応。 
64«〇|(485父480ドツト)で«现 
する.昇擊性染料熱転写方式 
を採用。 

摞聿価格198.000円 


ar 


• CZ-8NS1 

高速.高精度でハイレベルな函 
像入力を実現。最大从サイズの 
W •稿をフルカラー 
«み取り可能。 
標準価格 188.000円 



• CZ-8PC3 

鮮やかカラー印字と 高速 性 • 
二こまで身近になった24ド 
ット鶊転军カラープリンタ • 

標準偭格65.800円 



• C2-8PK8 

本格実務からパーソナルまで 
离印字品位ニーズに応える 
cz ニュープリンタ 

播準価格152.000円 


商品 番号 M 9 ] —括払価格 158.000 円 


S4 e 


初回7,780円7,700円 x 23回 


E 商品番号188 1=—括払 価格148.000円 


24回 


初回7,560円* 7,200円 x 23 回 


E 商品 番号〗 91 [ 一括払偭格 53.000 円 


B 回 


初回9,680円9,300円 x 5回 


C 商品番号175 


一括払価格122,000円 


24回 


初回7,040 r • 5,900円 x 23 回 


■JWUdi T/Jlty Wf WlWrJ W«W%i 

24 ビン 80 桁漢字プリンタ 
CZ -8 PK 7 

¥122.000特価 ¥98,000 

24ピン80桁漢字プリンタ 
CZ -8 PK 9 

¥89.800 特価 ¥72,000 

20 MB ハードディスク 
CZ -620 H 

罚8.000特価 ¥142,000 

カラーイメージユニット 

CZ -6 VT 1 

?6*9.800特価 ¥56,000 

スキャナ用ノ、•ラレルボード 
CZ -6 BN 1 

^ 特価 ¥25,000 

モデムユニット 

CZ -8 TM 2 

?!5.8〇〇特価 ¥40,000 

1 MB 增設 RAM ポード 
CZ -6 BE 1 

5?5.000特価 ¥28,000. 

1 MB 增設 RAM ポード 
CZ -6 BE 1 A 

551.000特価 ¥30,000 

2 MB 增設 RAM ホード 
CZ -6 BE 2 

V 79.800特価 ¥64,000 

4 MB 增設 RAM ボード 
CZ -6 BE 4 

； f 38.000特価 ¥110,000 

拡張 I/O ボックス 
CZ -6 EB 1 

諸.000特価 ¥70,0 的 

ユニバーサル 1/ 〇ポード 

CZ -6 BU 1 

¥^.8〇〇 特価 ¥32,000 

GP - 旧ボード 

CZ -6 BG 1 

1*9.800 特価 ¥48,000 

RGB システムチューナー 
CZ -6 TU 

55 U 特価 ¥30,000 

数値 演算 プロセッサポード 
CZ -6 BP 1 

??9.8〇〇 特価 ¥64,000 

FAX ボード 

CZ -6 BC 1 

¥*.8〇〇 特価 ¥64,000 

パソコン X 1 C 

CZ -801 C 

印咖 特価 ¥12,000 

/くソコン XI F 

CZ -811 C 

謅 脚特価 ¥15,000 


DATA PPO -68 K 
CZ -220 BS 

8.000特価 ¥46,000 


CARD PPO-68K 
CZ -226 BS 

琵300特価 ¥25,000 


サムシンググット 
Kamikaze (神風） 

5^.000 特価 ¥56,000 


OS -9/ X 68000 

予約受付中 


Sampling PRO -68 K 
C 2-215 MS 

vn ^ oo 特価 ¥16,000 

ツァイト 

2 *s STAFF PRO 68 K 

V 5 BJ 000 特価 ¥48,000 


C コンノくイラ PRO -68 K 

CZ -211 LS 

說咖特価 ¥32,000 


I NEW F¥intshop PRO-68K 
'C2-221HS 

特価 ¥18,000 


キヤスト 
C - TRACE 68 



U7V jm UL アフターケア OK 

②全 B 1 料配送 日曜配送可能 

乞払回败は 

④ 低金利クレジット 実質年率12.50〜23.75% 
⑮ FAX でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

(|)その他広告以外の商品扱っており J す。お気軽にお問合せ下さい。 


晒は a0468(48)3290T；/ 


ブオリジナ/レソフトウェア 


カラービデオプリンタ 


カラーイメージスキャナー 


24ピン漢字プリンタ（136ネ行) 


熱転写カラー漢字プリンタ 


SHARP 工^7 fWI n 


sharp axz 7 twi n 


SH ^ P^YBBOGO ac e-hd 


sHA « Prr 68000 ACE 


sharply 50000 ACE 


S ha«pJ^6Q000ACE-HD 


sha ^ pAY 68000 ACE-HD 


年中無休 AM 10 時〜 PMIO 時 


通信販売のお申込み方法 


ハガキでのお申込みは 


電話でのお申込みは 


神奈川県棋須*市 

ハイランド 3-9 -C 


F 2 ㈱ メディアショップ 

〒 ハイランド 

「I § X 係 


► 当社は X - 68000の販売 S 定店です< 





































































































in n 目至新宿 
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^ AVC フタバ電機通信 
□1 i 販売部 ■ 

電波ビル 外堀通〇 ) 


AVC フタバ電機本社 

口日通ビル 


至上野) 


03 ( 253)7661 


ji ^ 口ゃマギヮ 

AVC フタバ電機 

〒10彳東京都千代田区外神田 2-9-8 
神田 ユニオン ビル Q 03-253-7661 (代） 


今すぐもよりの電話から 

仙台 0K 264-3704 

名古屋 052-452-3271 

広鏖 0 的 - 295-6873 

札 幟 011-611-5104 

新瀾 0252-75-4175 

大阪 06-3〗1 3931 

禰岡 092-481-2494 

X68QOO ACE-HD Special 

X68QOO ACE-HD Super 

X68QOO ACE-HD Normal 

CZ-BPV1 


圓 


起高 _ X 68000 AC & 
HD にドットビッチ 0.31 
rrim の3モードオートス 
キャンデ<スプレイをセ 




國 


ドットピッチ 0.39 mm な 
がら同じく3モードの才 
ートスキヤン、 CG を心 
ゆくまで满喫。 


mm 

画 




:• '/To 

CZ -611 C …¥399,800 


聞則: 

CZ -611 C …399,800 


| CZ -6 IIDv -¥ 145,000 
合計 . ¥544,800 


マ f メ、 

mm _ s 

: CZ -60 ID "“¥ 119,800 
安合計 . ¥519,600 

r "•- 


こちらは2モードのオー 
トスキャンディスプレイ、 
但し、チューナーはオプ 
シヨンですのでご注意 
下さい。 

CZ -611 C …¥399,800 
CZ -603 D-- V 84,800 
合計 . ¥484,600 


特価 ¥4? 8,000 


お支払例 ¥38,665 XI 2 回 ¥20, 552 X 24 回 


お支払例 ¥36, 908 X 12 回 ¥19, 618 X 24 回 


お支払例 ¥34, 410 X 12 回 ¥18, 290 X 24 回 



CG はもちろんビデオ 
映像など各種映像情 
報機器の静止画を色 
鮮やかに印画。 


CZ -6 PV 卜“ ¥ 198,000 


特価 ¥155,000 

お支払例 ¥14, 338 X 12 回 ¥ 7,621 X 24 回 


X68QOO ACE Special 

X68QOO ACE Super 

XSSQOO 八邙 Normal 

CZ-6TU 


学校かて友連がなどと 賢明な X 68 K のユづ 

a 言う理由で98を購入す mmamm —賭君.グ見ていなさ 

る賭君.グそんな考え ■ い、このマシンの時代 n^miia 

はもうやめなさい。 ずやゥて来るでし 

CZ -60 IC -- ¥319,800 ■ CZ -60 IC --- ¥ 319,800 

CZ -6 IID--- V 145,000 ■ CZ -60 ID - -Y 119,800 

合計 . ¥464,800 ■合計 . ¥439,600 

~~¥3?8,000 ^ ~¥3?8,000 

お支払例 ¥33, 115 X 12 回 VM 7,602 X 24 回 


よう0 

CZ -60 IC-V 319,800 
CZ -60 ID …¥ 119,800 
合計 . ¥439,600 

特価 ¥3?8,000 

お支払例 ¥31, 265 X 12 回 ¥16, 618 X 24 回 
¥11, 642 X 36 回 ¥ 9, 154 X 48 回 


ますます熱くなるクリエ 
イティブワークス テー 
シヨン、 実装密度を更 
に追求し信頼性をアツ 

ド 

CZ -60 IC -¥3 I 9,800 
CZ -603 D •…¥ 84,800 
I 合計 . ¥404,600 

特価 ¥3?1,000 


お支払例 ¥28, 768 X 12 回 ¥15,291 X 24 回 
¥10.712 X 36 回 ¥ 8.423 X 48 回 



現金 


RGB システムチューナカ 
ラーデ f スプレイてテレ 
ビ番組が楽しめます (200 
ラインアナログ RGB )、 ビ 
デオ入力端子付 0 


_ ¥ 35,800 

特価 ¥20,800 

一括払 


XlturboZ 

XlturboZII 

XlturboZII 

CZ-BNS1 


NEW-ZBASIC は後 
で買えばいい0 
ハイグレードモニタを 
セットして驚異の価格 C 

CZ-880C -¥218,000 
CZ-880D …¥ 109,800 
合計 . ¥327,800 


特価 ¥103,000 

お支払例 ¥16, 003X12 回 ¥ 8,506 X24 回 
¥ 5, 959X36 回 ¥ 4, 685X48 回 



XlturboZ の本格派 
セット。 TV 付2モード 
オートスキヤンデ a プ 

レイ0 

CZ-88 IC--V 179,800 
CZ -880 D •…¥ 109,800 
合計 . ¥289,600 

特価 ¥204.000 

お支払例 ¥20, 720 X 12 回 ¥11, 013 X 24 回 
¥ 7, 716 X 36 回 ¥ 6,067 X 48 回 




NEW-Z BASIC の搭 
載で AV 機能をサボー 
卜、充分に楽しめるも 


CZ -88 IC … •¥ 179,800 
CU - I 4 BD -V 64,800 
合計 . ¥244,600 



最大 A 4 サイズまでの 
フル カラー 読み取り、 
君のパソコンに新た 
なクリエイティブ^ワ ー〇 


特価 ¥107,000 

お支払例 ¥17, 298 X 12 回 ¥ 9, 194 X 24 回 
¥ 6,441 X 36 回 ¥ 5,065 X 48 回 


標準価格… ¥188,000 

特価 ¥1?8,000 

お支払例 ¥13, 690 X 12 回 ¥ 7, 277 X 24 回 
¥ 5,098 X 36 回 ¥ 4,008 X 48 回 


XI Gmodel 30 | CZ-SPC3 


CZ-BBCt 



HE システムを搭載、 
最上級ゲーム機とパ 
ソコン^^”合体0 


CZ -830 C ¥ 99,800 
CZ -830 D •…¥ 98,000 
合計 . ¥ 197,800 

¥105,000 


□ 


X 1 G の本格派セット 
FDD 2 基内蔵、専用 

カラーモニタは TV に 
も使用可能。 

CZ -822 C ""¥ 118,000 
CZ -820 D •…¥ 79,000 
合計 . V 197,000 


お支払例 ¥14, 338 X 12 回 ¥ 7,621 X 24 回 
V 5, 339 X 36 回 ¥ 4, 198 X 48 回 


特価 ¥ 99,800 

お支払例¥ 9, 232 X 12 回¥ 6,348 X 18 回 
¥ 4,906 X 24 回 ¥ 3, 438 X 36 回 



ftP & A : 熱転写 カフー 漢字 プ 
リン ター 0 カラーイメー 
ジスキヤナやイメージ 
ボードを使って カラー 
画像を ハード コビー出 
来る。 

摞準価格… • ¥65,800 

特価 ¥5?,300 

お支払例¥ 4, 792 X 12 回¥ 3,902 X 15 回 
¥ 3, 295 X 18 回 ¥ 3,004 X 20 回 



FAX ポード。拡强 I/O 
スロットに装着し電話 
回線を利用してデータ 
一通信を行う事ができ 
る0 


標準価格…•¥79,800 


特価 ¥79,800 

お支払例¥ 5,809 X 12 回¥ 3, 995 X 18 回 
¥ 3, 642 X 20 回 ¥ 3,088 X 24 回 
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48 

型番 

品名 

標準価格 

販光価格 

お支払例 

型番 

品名 

標準》格 

販売価格 

お支払例 

型番 

品名 

標準価格 

魬充価格 

お支払例 

回 

CU-I4GE 

ディスプレイ 

V 49,800 

¥ 29,800 

¥ 3, 278X10 回 

AN-8TU 

RGB システムチューナ 

V 

35,800 

V 28,800 

現金一括払 

CZ-6BFI 

増投 RS232C ボード 

V 49,800 

V 4?,000 

V 3,013X15回 

± 

CU-I4BD 

デイスプレイ 

¥ 64, 咖 

¥ ?7,800 

V 3,601X15回 

CZ-8PK5 

プリンタ （ 80桁) 

V 129,000 

V1?0.000 

¥ 

3,444X36 回 

CZ-6BPI 

数 (1 プロセッサボード 

V 79,800 

V 6?,000 

V 3, 147X24 回 

ま 

CU-I4ED 

ディスプレィ 

¥ 79,800 

V ?2,600 

V 3, 346X18 回 

CZ-8PK7 

プリンタ （ 80柘） 

¥122,000 

V 97,000 

V 

3,238 X 36 回 

CZ-6EBI 

I/O ボックス 

V 88,000 

¥ 67,000 

¥ 3, 343X24 回 

で 

CU-I4AD 

ディスプレイ 

V 84,800 

V ?3,800 

V 

3.422X18回 

CZ-8PK6 

プリンタ（136桁） 

V159,000 

V1?3,000 

V 

3, 331X48 回 

『0S9/X68K 近日発売一予約販売開始/ 



白 

CU-2IC0 

ディスプレィ 

¥ 139,800 

V170,000 

V 

5, 408X24 回 

CZ-8PK8 

プリンタ（136桁） 

V 

152,000 

V177,000 

¥ 

3,169X48 回 

L 先道のパソコンに応える先道のオペレーティングシステム J 


日 

C2- 8200 

ディスプレイ 

V 79,800 

V ?4,800 

V 

3, 375X15 回 

CZ-8PK9 

プリンタ （ 80桁） 

V 

89,800 

V 70,000 

V 

3, 442X24 回 

CZ-227BS 

TOP 財務会計 

¥200,000 

VI?8,000 

V 4, 279X48 回 

由 

CZ-880D 

ディスプレィ 

V 109,800 

V 8?,000 

V 

4,081 X24 回 

CZ-6VTI 

カラーイメージユニット 

V 

69,800 

V 57,000 

V 

3, 562X18 回 

CZ-2I3MS 

MUSIC PRO-68K 

V 18,800 

V 15,800 

現金一括払 

1- 

CZ-6030 

ディスプレィ 

V 84,800 

V ?3,800 

V 

3, 137X24 回 

CZ-8BV2 

カラ ■— イメー"ジポード 

V 

39,800 

V 31,800 

V 

2,023X18111 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

¥ 15,800 

V 13,800 

現金一括払 


CZ-60ID 

ディスプレィ 

V 119,800 

V ??,000 

V 

3,203X36回 

AN-I60SP 

アンプ内藏スピーカー 

V 

59,800 

V 78,000 

V 

3,053X18回 

C2-2I2BS 

ビジネス PRO-68K 

V 68,000 

V 5?,000 

V 3, 435X18 回 

選 

CZ-6IID 

ディスプレィ 

¥ 145,000 

V1?3,000 

V 

3, 892X36 回 

CZ 都1 

FM 音*ポード 

V 

23,800 

V 19,800 


現金一括払 

CZ-2IILS 

(デコンパイラ PRO-68K 

V 39,800 

V 3?,000 

V 3,520X10回 

ベ 

CZ-502F 

FDD(ZDD) 

¥ 99,800 

V 7?,000 

V 

3, 172X30 回 

CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルポード 

V 

29,800 

V 24,000 


現金一括払 

C2-I4ISF 

NEW-Z BASIC 

¥ 18,800 

¥ 15,800 

現金一括払 

CZ-503F 

FDD(2D) 

V 49,800 

V 3?,800 

V 

3,219X12回 

CZ-6BUI 

ユニバーサル10ボード 

V 

39,800 

¥ 3?,000 

V 

3,52 0X 10回 

CZ-I37SF 

turbo Z v s STAFF 

V 19,800 

V 16,800 

現金一括払 

ま 

CZ-6BEI 

IMB /Iflfi： \ 

¥ 35,000 

V 27,000 

¥ 

3.080X 10回 

CZ-6BGI 

GPHB ボード 

V 

59,800 

V 4?,000 

V 

3,053X18回 

CZ-I33SF 

モデムターミナルソフト 

¥ 25,800 

V 2?,000 

現金 一括払 

す 

CZ-6BE2 

2MB RAM 

¥ 79,800 

V 6?,000 

V 

3,944X18回 

CZ-8TM 1 

モデム 

V 

29,800 

V 25,000 

現金一括払 


rSTAFF PRO-68K 

V 58,000 

V 47,000 

V 3,541X15 回 

7 

0 

CZ-6BE4 

4MB \ポードノ 

¥138,000 

¥ 1?8,000 

V 

3,720X36回 

CZ-8TM2 

モデム 

V 

49,800 

V ?9,000 

¥ 

3,608X12回 


kamikaze 

¥ 68,000 

V 5?,000 

¥ 3, 499X18 回 


なレシ*、ジ 

カレッジクレジット?泣ね 

4tjh 通常の場合、当社に申込窗ガ到着後1週鬭以内。特に人気のある商品で品薄の*合、 

W3 少^?納期か遅 n る場合ちあつ茳すので御了承下さい。 

製品先取 D ぉ支ぬいは約 1 〜 2 力 3 後から。 

低金利クレジット蠲!^ 2 溫以足 

c±n^.ya=T すべてメー: 0— 保証書付 

アフターケア万全。 

AM 10 時から PM 8 時 

お居けしだ者に、代金をお支払いいだだく方法です。（但し、手败料1.000円） 

1ご両親か代理 _ 入哲として 

10イ不ポ ガ^ お申し込み下さい。 

まで 受付•日眶•祝日も営業 








































































































10/15 〜 11/20 


冬のポーナスー括払い 
手^ I 料(金利)なし// 

(63/12 月 *64/1 月のどちらか指定して下さい〇 ) 


•お近くの方はお 
•本体単品で特 
•ビジネスソフト定 


©© 秋葉原 


\ t おなじみの 


CZ -603 D 
(定価 ¥84,800) 

• 0.31 ピッチ 
籲14インチ 
« TV チューナーなし 

wm 



..njU 

' や 1 ハ '' 



ジョイスティック 
XE-1PRO 
(定価 ¥9,500) 

▼ 

特価 ¥ 8,000 





X-1 夕ーボ Z/ZD 


(送料 ¥2,000) 



※チルトスタ: / K ( CZ *6 STI ¥5,800) 
必要な方は¥5,000加算して 
下さい。 


X68000ACEI HIDl (送料 ¥2,000) 


® セット: CZ-611C+CZ-611D + M-2HD(10 枚） 

. 定価 ¥ 544，800岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 

1 12 Bl 37^00 l 24 Ell 19,800136回113,600148 E 1 11~0,60下]60回] 8,8001 

⑧セット: CZ-611C + CZ-601D + M-2HD(10 枚） 

. 定価 ¥519,600岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい）_ 

[12 回[36,100124回8,900136回了13,000148回110，10 Of 60回丨8,400 

©セット: CZ-611C + CZ-603 D + M-2 H D ( 10 枚） 

. 定価 ¥ 484,600岭 P&A 超特価 

「12回 [34 , 400 p 4 回丄18 . 00〇}36回112,40008回 1=9,600を〇回 1_ 8,0001 


« X- 68000セットでお買 t 、上げの方に源平討魔伝¥ 7,800をプレゼント致します。 
※チルトスタンド (CZ6ST1 ¥5,800) 必要な方は¥5,000加算して下さい。 


X68000ACE 


(送料 ¥2,000) 


® セット: CZ-601C + CZ-611 + M-2HD(10 枚） 

. 定価 ¥ 464,800岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 


12 回 130,500124 回!15,900136回]11，000148回 I— 8,5001 き〇 回 1:7，1% 

⑧セット: CZ-601C + 601D + M-2HD(10 枚） 

. 定価¥ 439,600 岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい） 


12 回] 28,70 Of 24 回 [15,000136 回]] 0,400148 回 1:8,0001:60 回 I 6,700 

©セツ ト： CZ-601C + CZ-603D + M-2H D (10 枚） 

■定価 ¥ 404,600岭 P&A 超特価(価格はお電話下さい) ■ 


_ _ "i _ _ _ 1 *1 

12回126；,300124回 113,800136回 | 9,500148回 | 7,300160回6,1001 


兹チルトスタンド (CZ.6STI ¥5,800) 必要な方は¥ 5,000加算して下さい0 
、效 X-68000 セットでお買い上げの方に源平討魔伝¥ 7,800をプレゼン致し封； 


X-1TWIN (送料 ¥2,000) 


ット： 

X .1 ターボ Z ( CZ -880 C + CZ -880 D )+ M -2 HD 
(10 枚)+ジョイカード+ゲームソフト 3® 

…… 定価 ¥ 327 , 8 〇〇岭超特価 ¥ 180,000 

112115，⑽!24018,20013晒15,600148014,3001 60® 13,6001 

• NEWZ . BASIC ( CZ -141 SF ¥ 18,800) 必要な 
方は， ¥15,000 加算し TT さい。 

⑧ット： 

X -1 ターボ ZI ( CZ -881 C + CZ -880 D ) + M -2 HD 
⑽夂)+ジョィか•ド+ゲームソフト31 
定価 ¥289,6004 超特価 ¥ 210,000 

Il2 回を神徊卩 50 〇 |36 回 ie^l^klOO 卜回 14.2001 



® セット： 

X-ltwin ( CZ - 830-h RF コンノ く一夕 
一 ( AN -58 C ) + M -2 D (10 枚)+ジ 
ョイカード+ゲーム3種 

……定価¥102.78 (H 超特価¥77,000 
I 晒も700]2權[3,5001 

⑧セット： 

X-ltwin ( CZ -830 C + CZ -830 D )+ 
M -2 D (10 枚)+ジョイカード+ゲ 
ーム3種 

定価¥197,800蛉超特価¥142,000 

112回:12.300124回 [6,40 oj 3 晒 k 4001 姻 j 3.400 1 


X-1 シリーズ ソフト コーナ_ 


® SHOGUN (サムシンググッド).. 
⑧ SAMURAI (サ厶シンググソド)• 


..定価 ¥34,800岭 特価 ¥ 25,000 
•.定価 ¥19,8004 特価 ¥ 15,200 
































































































アフターサービス 万全 

全 商品保証付〇苒門の祖维者がお客梯の立場で対応します0 
初期不良、輸送トラブル etc. 

万が一初期不良、輸送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます《 


起低金利クレジット率 


•定休日/毎週水曜日=第 3 水曜•木曜は連休とさせていただきます(祭日の場合は翌日になります） 


回数 

1 

3 

6 

10 

12 

15 

18 

24 

36 

48 

60 


mm 

1.5 

2.0 

3.0 

4.5 

4.5 

7.5 

9.0 

9.5 

13 

17 

22 



マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 



株式会社ピー•アンド•エー •:= 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目7番地1号 （但し w 

S03-651-0148 ⑽ 


_當業時間 AM 11：00~ PM 9：00 
日•祭日も受付けます 
(但し PM 8:00 迄） 


FAX . 

03-651-0141 



な火/超特価セ■ルでご奉仕// 


立寄り下さい。専門係員が説明いたしま尤 
価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
価の20%引き OK / TEL ください 





★頭金なし/★即日発送 


超低金利クレジット OK . グ1回〜60回払いまで OK . グ 


プリンターセット※全セットにケーブル、用紙付（送料¥1,000) 


X - 68000用ソフトコーナー（送料¥1,000) 


ット： CZ -8 PC 3 


•定価¥ 65，800岭超特価 ¥51,000 


[12®] 4.400 | 18回丨3，100 | 

⑧セット: CZ -8 PK 7. 定価¥122，000岭 P & A 超特価 


[12 回] 8，100 |》4回1~4,200「30回13,500 | 

©•tz ット： CZ -8 PK 8. 定価 ¥ 152，00 0， P&A 超特価 

112 回 111,000 j 24 回 15,3001=36 回] 3,6001 

(gHz ット: CZ -8 PR 9. 定価¥ 89,800岭 P&A 超特価 


[12 回16,000 [24 回13，100」 

⑥セッド . CZ -8 PK 6 . 定価 ¥159,000岭超 特価 ¥69,000 

用紙1,000枚付送料無料 

® セット: CZ -8 PK 5. 定価 ¥129,000岭超 特価 ¥49,000 

用紙1,000枚付送料無料 


カラービデオプリンター（送料¥1,000 ) 


ット ： CZ -6 PVI . ：定価 ¥ 198,000 岭超 特価 ¥155,000 


© CZ -212 BS ( BUSINESS ). 定価¥ 68,000岭特価 ¥55,000 

⑧ CZ -220 BS ( DATA ). 定価 ¥ 58,000■►特価 ¥45,000 

© CZ -226 BS ( CARD ). 定価¥ 29,800岭特価 ¥24,000 

© CZ -213 MS ( MUSIC ). 定価 ¥ 18,800価 ¥15,000 

© CZ -214 MS ( SOUND ). 定価 ¥ 15,800吨価 ¥13,000 

0 CZ -215 MS ( Sampling ). 定価 ¥ 17,800ザ時価 ¥14,000 

© CZ -221 HS(NEW Print shop ). 定価¥ 19,800岭特価 ¥16,500 

⑭ CZ -223 CS ( Communication ). 定価 ¥ 19，800■►特価 ¥16,500 

® CZ -211 LS ( C . compiler ). 定価¥ 39,800峰特価 ¥32,000 

③ CZ -224 LS (福袋) . 定価¥ 9,800岭特価¥ 8,500 

® Z，s STAFF PRO -68 K (シャフト） . 定価¥ 58,000■►特価 ¥44,600 

(D 神風(サムシングダット) . 定価¥ 68,000 岭特価 ¥49,000 

<0ビジネス AD 68 K (マッシュシステム）…•定価¥ 98,800岭特価 ¥78,500 
⑭弥生（日本マイコン） . 定価¥ 80,000岭特価 ¥64,000 

◎ CP / M -68 K (ニューウエイブ) . 定価 ¥110,000■►特価 ¥88,000 

© EW&EI (イースト〉 . 定価¥ 38,000岭特価 ¥30,500 

◎ C-TRACE (キャスト) . 定価¥ 68,000岭特価 ¥54,500 


12 回 

13,400 

24 回 

7.000 

36 回 

4,800 

48 回 

3,700 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 


カラーイメージスキャナ（送料¥1,000) 



ッド CZ .8 NS 卜 


•定価 ¥188,000 岭超 特価 ¥145，( 


12 回 

12,600 

24 回 

6,600 

36 回 

4,500 

卜 回| 

3.500 


1 


•一 (送料 ¥1,000) •その他の周辺機器はお電話下さい0 


⑧ CZ -8 BSI (FM 音源ポード） . 定価 ¥ 23,800 ■►特価¥19,000 

⑧ CZ .8 RLI (データレコーダ） . 定価¥ 24,800岭特価 ¥20，（ 

© CZ 8 AV 2( カラーイメージボード II ). 定価¥ 39,800 ■►特価¥31， 

© CZ -8 BRI (立体映像セット) . 定価¥ 29,800岭 特価 ¥23，1 

⑥ CZ -8 DT 2 (パーソナルテロッバ) . 定価¥ 44,800岭特価 ¥35,000 

⑧ CZ -6 VTI (カラーイメージユニット） . 定価¥69,800岭特価¥55，<： 

© CZ -6 EBI (拡張 I/O ボックス) . 定価¥ 88,000岭 特価¥69/ 

⑭ AN .160 SP (アンプ内蔵スピーカーシステム）"定価¥ 59,800■►特価 ¥47,丨 



®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 

¥9,000 


〇 


⑧4段 
1320( H ) 
x 600( D ) 
X 630( W ) 

〆 y ¥13,500 


i 


>©5段 
1280( H ) 
X 600( D ) 
X 620( W ) 

¥16,500 


通信販売お申し込みのご案内 


ーナー（送料 ¥1,000) 


④ CZ .8 BS 1( FM 音源ボード) . 

⑧ CZ -8 RL 1 (データレコーダ) . 

© CZ -6 VT 1 (カラー イメージユニット）… 

◎ CZ -6 EB 1 ( I / O ボックス） . 

® CZ -6 BE 1 A(IMB RAM ). 

® CZ -6 BP 1 (数値演算プロセッサ> ••… 
⑥ AN 160 SP (アンプ内蔵スピーカー) •• 


••定価 ¥23, 
•定価 ¥24, 
•定価 ¥69, 
•定価¥88, 
••定価 ¥38, 
•定価 ¥79, 
•定価 ¥59, 


800 ■►特価 ¥19,000 
8004 特価 ¥20, C 
800 岭特価¥5£ 

0004特価¥71, 

000岭特価 ¥30,500 
800岭 特価 ¥64,000 
800 岭特価 ¥48,000 


I 

20,000 
55,500 
M, 000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 


(電信扱いでお振込み下さい。） 
〔クレジットでお申し込みの方〕 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 
当 No .263914 ㈱ ピー•アンド•エー 


•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 

•1 回〜60回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は3,000円以上。 









































































































































鵾ヶ岡 
八 1 ^宮 



▼逗子 


株式会社 

アイピーエル 


パソコン評論家 

高橋雄一先生 



待望の OS -9/68000 発表、人気の 
C 言語講座、 X 68 K プログラム相談 
コーナー 開設。 


ヶー厶 E 平自冊豕 

山下章先生 


& 


新作ゲ ームソフトの 分析、ゲ ーム 
のかくしコマンド… etc . 


超低金利 . I I 組合せ自由 t r 全 国無料酉己送 


:•今回掲載の製品は、 10 月 18 日より彳 1 月 18 日までの期間に限らせていただきます 


^実績から実戦 

初の通信教育制度 

\/ 



70,0 DO 人ちの人々が体感した安心感。 
-信頼の IPL ワイドサポート 


•業界初、> でこそ成し得た3倍保証。 

メーカー保証12ヶ月の商品なら36ヶ月の保証と 
長期間の保証を実施。末長く安心してご利用い 
ただけるよう、 IPL が成し得たワイドなサポート 
体制。 


だからこそ初期不良への保 証も 

万全。交換期間も1ヶ月ともっとも長期間 

です> 


I 咖 S 



プリンタヘッド交換¥29,500以 
上/98シリーズメインポード交 
換¥21,600以上/ドライブ交換 
V 13,200以上 


ORDER I 

本 

社 

0467-24-7511 

TELEPHONE I 

電話受付: AMI0:0D~PM8:00 水曜定休日 

大 

阪 

06-311-2736 

銀座 03 - 541-3058 青 
仙台 022 - 266-0531 広 

山 03 - 470-0061 
島 082 - 293-7881 

札幌 011 - 621-1444 
福岡 092 - 481-2644 

商品管理部 ( 納期、配遽日のお問合せ.ご抱定日のご連格 } 

メンテナンス部 ( ハード上のご相えお間合せ、初期不良の対応 〉 
FAX (ご注文、お見播り、カタログ編集などスピーディに） 

1タイムリー ボックス ( ホッドょ.新製品ニュースをお知らせします。 〉 

0467 - 24-1154 

0467 - 24-0453 

0467 - 24-0561 

0467 - 24-0941 

ご注文お問合せ 

0467 - 24-1154 

下取りホットライン 

— 0467 - 24-2040 ^ 


比べてほ しいから、ご紹介します> 
一さらにお買得クレジット 


• ステップアップ クレジットがおトク〇 

まず月々1，000円からスタートし T 2 年後力*ら3,000 
円アップ。ボーナスも1年後1万円。3年後3万円。 
また夏のボーナスを貯金して冬のボーナスから 
のお支払いも大丈夫。夏•冬のボーナスどちらか 
一つをセレクト。ボーナス年一回だけも OKo 
システムはすぐお手元へ。冬のボーナスー括、 
冬夏ボーナス2括払いも OK 。 

•追加購入もクレジットだから便利。 

追加購入も買い換えもご利用中の IPL クレジット 
を月々僅か1，000円ずつの調整で OK 。 

• THANKS 70000人フェアを実施中.グ 

お買得感をじっくり比べて下さい。 


THANKS 70000 人フェア 

実施 10/18( TUE ) 〜 11/18( FRI ) 


Chance 期間中、システムお買い上けの方、先 

1 簏 200 名抒に， 18 SS 裉電卓をフレセン 
卜（電話番号 • スケジュールを記憶、 
10 桁箱卓機能付） 

Chance 期間中、デスクをお s 上けの方全禺 

2 に、 A- 300 ( 原檇用スタンド ¥ 8 , 00 0 ) を 
フレゼント 




X 681 ■フェア 


ノぐノコンサンデーでおなじみのお2人が来店.グ 

記念講演 


in 11月5日®、6日日) 

丄 JL I — ■ ■ X 68 K のことなら何でもおまかせ下さい。 


IIIS 






































































XI8000 


アクセス N0.X1139 


観¥545,000峰 IPL 超特価 


CZ - B 00 C (65536 同時紐.ソフト〈所ゥ刀付>ステレオ音 》) _. 

CZ -6( HD (，39 ミリ.アナ a 灼トドオートスキャン)- 

CZ -6 ST 1 (角度目由自在. HBOK !). . 

源平討魔伝 . . 

ドラゴンスピリット- 

3 M ブランクデイスケット (5々 hd * i 做）- 

CZ-BNJK ジ ドプ Wf ン H ) - 


X 68 通信講座(藥_■のオリジナル■サボ-卜•棚付き.解り易い解 K ) - 

初期不良期間(ワイ rc I ヶ月 ra の交換システ A !) - 

安心の3倍保証 ( IPL 保 M 付き 】 . .. 


••¥369.000 
¥119.800 
■ ¥ 5,800 
¥ 7,800 
¥ 8.800 
-¥ 9,800 
•¥ 24,000 
•¥ 0 
•¥ 0 
• ¥ 0 
..¥ 0 


¥ 2,600 


標準価格¥545,000 


X 72 回ポ-ナス 2.0 万 X 12 回 


¥ 5,000 ><48 回 

ボーナス 

2.0万父8回 

¥ 5,700 ><36 回 

ポーナス 

3.0万父6回 

¥ 9,800 ><24 回 

ポーナス 

3.5万父4回 



§¥636,600 # IPL 超特価 


CZ -600 C (65536@ b »«6. V 7 K 所ウ》付.スルオ ti ) - - ¥369,000 

CZ - B ( nD (、33 ミリ.アナ〇灼トドオ-トスキヤン)- --- ¥119,800 

Z’s STAFF PR 068 K (マウスひとつてちくら〈ァ-卜実“ 一. ¥ 58.000 

CZ -8 PC 3( io -^~^ 転写.ハガキ可《溪字 S 3 字/技） .. — .-•¥ 65,800 

3 M プランクデイスケット (5 - 2 hd * io « - -—•••• ¥ 24,000 

CZ-BNJK ジ 〆 * - I •プン H ). . . ¥ 0 

XB 8 通信講座(槊抑)!咖のオリジナル”サボ-ド涮他解り ft い解说） . ¥ 0 

初期不良期間(ワイトに丨ヶ謂の交換システ幼 ¥ 0 

安心の3倍保証“ pl 保 li 害付き)-¥ 0 

標準価格¥636,600 


¥ 3,100 


X 72 回 ポーナス 2.5万父12回 


¥ 4,300 ><54 回 

ポーナス 

3.0万父9回 

¥ 6,500 X 42 回 

ポーナス 

3.0万父7回 

¥10,600><3〇回 

ボーナス 

3.0万父5回 

¥ 5,100外〇回 

ポーナス 

2.0 万 X 10 回 

業界初/胃 

冬 

金利356 


ボーナス2回払い 



错¥672,400 • IPL 超特価 


CZ ~601 C(CPU 68000, ZM バイト. 65536闫時癸色) .. 

CZ -601 D (、39 ミリ.アナ a 刃 t - ドオ-トスキャン)..一 . 

cz-ssTi (角度自 sstassoKO . 

CZ -2" LS ( Cawvl « V 7 rtll 発紋率良〈サボ-卜) ••一 
CZ -2 15 MS(ao pcm «1 をサボー H ± r〆 力;/ yi ディタ） 

CZ -6 VT 1 (於 — f メ-ジユニ " A テ〇ッパ-® llfli ).. 

CZ - BPC 3( iir ：«~ iK ?. ハガキ可.漢？53字/ »). 

3 M ブランクデイスケット (5" ZHD * I 0«0. 

信長の野望/全国(予 W . . 

CZ -8 NJ 1 (ジ ド加ン W . 


XB 8 通信講座(業界初! ift のオリ计ル-サボ-ド細付き.解り«い解1¢) - 

初期不良期間(ワ化：丨忭問の效 S システム!). . 

安心の3倍保証 ( i ? l 保 li 害付き) .. 


¥319,800 
-¥119,800 
•¥ 5,800 
¥ 39.800 

• ¥ 17.800 
¥ 69.800 
¥ 65.800 

• ¥ 24.000 

9,800 
¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 


¥ 3,000 


標準価格¥672,400 


X 72 回 ボーナス 3. 68 万 XI 2回 


¥ 58,00 X 72 回 

ポーナス 

2.0 万 XI 2回 

¥ 7,700以8回 

ボーナス 

3.0万父8回 

¥ 8,100 X 36 回 

ポーナス 

5.0万父6回 

¥ 7,300 x 6(® 

ボーナス 

2.0万父1〇回 



輸送上のトラブルにも対応 



§¥726,800 4 IPL 超特価 


CZ -601 C(CPU 5800 0. 2 M パ仆 6553 调親色) . . 

CZ -601 DU 9 ミリ、アナ a 灼 t - F 才 - I •ス衧ン}- 

CZ -211 LS(c co _ r ソフ撕辦良〈サボ -rt . . 

CZ -226 BS (つ-ブロ機能的!えた*-哩リシヨナルデ-タベース） . 

T sSTAFF PRO 68 K (ブラフィ-クン-ル） . 

CZ-6VT1 ( 的一 f メージユニッけ a フパー « 餅さ } - - 

CZ -8 PC 3( i 。 •坼 - i 転写’ハガキ可•漢字 53 字，'杪) . . . . . . 

3 M ブランクデイスケット (5-2 HO * IO 枚）- . . . . 

電話帳電卓*譜呈 (1 B # 号50人分.スヶジ从メ挪 t 卓紐付）- •••— 
X 68 通信講座:*抑!！118のオリジナル•サポ-卜•細り易い解 

初期不良期間 ( ワイ R : l ヶ月 ID の交換システム1 ."... 

安心の3倍保征 0 PL 刪き: . . . 




¥319.800 
¥119.800 
¥ 39,800 
¥ 29,800 
¥ 58,000 
¥ 69,800 
¥ 65,800 
¥ 24.000 
¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 


¥ 3,000 


標準価格¥726.800 


X 72 回ポ-ナス 4.1 万 X 12 回 


¥ 5,000 ><72 回 

ポーナス 

2.9万父12回 

¥ 8,000 X 48 回 

ボーナス 

3.42 万刈回 

¥ 9,400 ><36 回 

ボーナス 

5.0万父6回 

¥ 9,900 ><72 回 

ポーナス 

なし 


_ A 

ff ヶ月先から OK 

翌月一括から自由に設定 



XXB 8000 aceEEI 


g ¥549,400 峰 IPL 超特価 


CZ -611 C (20 MHOO 細*655366発 & FM 8 音源内蔵) . 

CZ -601 DU 3 ミリ,アナ〇刃 t - K 才-トス++ン}. . 

CZ - BST 1 (角度目由自 tBBOK !) . . 

3 M ブランクデイスケット(❿州咖. .. 

CZ _8 NJ 1 (ジ ド：. . 

電話帳電卓* W 呈 ( tB * 号50人分.スヶジ认メ谈 WWW ) … . 

X 6 B 通信講座(榘界のオリ开 A / •サボ-ド棚付も解り易い解 K ) 

初期不良期間(ワィ KI コヶ月 W の交換システム!} . ¥ 

安心の3倍保証 ( IPL 保 .. ¥ 


-•-¥399.800 
-•…¥119.800 
— ¥ 5,800 
-•¥ 24,000 
0 
0 

¥ 0 
0 
0 


¥ 3,000 


標準価格¥549.400 


X 72 回ポ-ナス 3.0 万 X 12 回 


¥ 4,600 X 72 回 

ボーナス 

2.0 万 X 12 回 

¥ 6,100 X 48 回 

ポーナス 

3.0万父8回 

¥ 8,000 ><36 回 

ポーナス 

3.73万父6回 

¥ 10,100 X 36 回 

ポーナス 

2.5万父6回 



S ¥726,600 4 IPL 超特価 


CZ -611 C (20 MHDD 塔 8 L 6 S 536 色発色， FM « 音 ig 内蔵） . 

CU -2 1 CD (2 1爱珩-ディスプ K (_唯8可)} . . . 

CZ _ 211 LS(C compiler V 7 HB 8 抑军良〈サボ-卜) .— 

CZ -226 BS (ワ-プえ f : 卜哩リトシ3ナルデ-夕べ-ス） 

CZ -221 HS (オリ•リティ紹忖钟フ方-ドノ-ル}- 

CZ -8 PC 3( io "於-熱転写、ハガキ可,1?53字/秒）- 

CZ -232 AS (熱血高校ドッジポー V *) - - 

3 M プランクデイスケット ( S ”2 HD * I 0 枚) .. 

電話帳電卓*贈呈(電 B 番射)人分,; a ヶジ认メ iOK 電車鼸付） 

X 6 J 通信講座技赛界初， ■ のオリジナル 1ボート-3綱付 a •解り ft い解 K )" 

初期不良期間:ワィト 1:け胛の交換システム！) . . . 

安心と3倍保証 ( IPL 刪付き). .. 


"… ¥399.800 
-•¥139.800 
…¥ 39,800 
•…¥ 29.800 
.….¥ 19.800 
…"¥ 65.800 
…"¥ 7.800 
…“¥ 24,000 
…"¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 




¥ 3,000 


標準価格 ¥726,600 


X 72 回 ポーナス 4.17万父12回 


¥ 5,000><72 回 

ポーナス 

2.98万父12回 

¥ 8,000 x 48® 

ポーナス 

3.5万父8回 

¥ 9,500><36 回 

ポーナス 

5.0万父6回 

¥ 6,600 x 60® 

ポーナス 

3.0 万 X 10 回 


お申し込みはナンバーでお願いします。 


IPL 超特価システムはさらにおトクなシステム。お電話でお問合せください。 


安心の 
3倍保証 


ipl 


株式会社•アイピーエル 

〒248 »倉市®ノ下 4-1-12 

雪ノ下ビル 

0倉市® ノ下 3-4-23 :商品管理部 



NO.X1144 


§¥776,800 ^ IPL 超特価」 


CZ -611 G (20_} WL 65536 & J 61 FM 8 W 内蘆）… 
CZ - B 11 D (.3 I ミリ,アナ才-トスキャン) ••••••••- 

CZ -6 ST 1 (时目由目0180 K /) - 

CZ -211 LS ( CconplerV 7 ffl 発《»率良〈サポート) 一•* 
Z，sSTAFF PRO 68 K (乃フィ分ツール） ••••"..-• 
CZ -8 PK 9 (24 匕别折;!字プリ乃.ハガキ可.卜分夕付） 

3 M プランクディスケット (5’2 HD . IO <0 . ~~ 

スペースハリアー- 




ザ•リターン.オブ.イパー . . .. 

X 68 通信講座(業界初/<18のオリジナル•サポ-卜•關付？•則8い* K )" 

初期不良期間(ワイ阳ヶ3咖交換システん乃. .-• 

安心の 3 倍保証 0 PL 保 U 書付き }. . . 


¥399.800 
¥145.000 
¥ 5.800 
¥ 39.800 
¥ 58,000 
¥ 89.800 
¥ 24.000 
¥ 6,800 
¥ 7.800 
¥ 0 
¥ 0 
¥ 0 


¥ 3,000 


標準価格 ¥776.800 


X 72 回 ポーナス 4.5万><12回 


¥ 5,000><72 回 

ポーナス 

3.25万川2回 

¥ 7,100 X 72 回 

ボーナス 

2.0 万 X 12 回 

¥ 9,500><48 回 

ポーナス 

3.0万父8回 

¥10,400><36 回 

ポーナス 

5.0万父6回 


|全国無料配達4 


アクセス NO.X1145 


£¥880,800蜂 IPL 超特価 


CZ -611 CUOMHDDift 、 65536色能、 FM 8 fifi 内藏） . 

CZ -611 D (.3 I ミリ、アナオート;1扣ン)- 

BF -68 PRO (目 W ろう/反射.*外 ft 静電気ホコリ树着 Rit フィ州. 

CZ -6 ST 1 (角度自由自在 . M 0 K /> - - - 

CZ -213 MS ( musicpro 6»0 - - -- 




¥399,800 
¥145.000 
¥ 19.800 
¥ 5.800 
¥ 18.800 
¥ 15.800 
¥ 17,800 


CZ -2 1 4 MS(souno p«o 6 SK )... 

CZ -21 5 MS(ao pcm 櫬能をサポートしたサンプリングエディタ） 

CZ -212 BS (デ-タベ-球乃フ，ソ- HMI 、 糊.横倍角,網掛け下 8) -¥ 68.000 

CF -116 LF 今、人気の C 言語 ... -¥ 13.800 

CZ -6 VT 1 メ-ジニット、テパ- «!##} .."••¥ 69,800 

CZ _ BPC 3( io •的-脱写.ハカ•キ可，漢字53字/移） . ¥ 65,800 

ドラゴンスピリット… ¥1800 

3 M ブランクデイスケッ h (5-2 HD * 贈） . 24,000 

CZ -8 NJ 1 (ジ トプ wf ント/) .—. . •••一. -•¥ 0 

X 68 通信講座(藥界初/制のオリジナル•サボ-卜•棚付#,解り易い解1¢) . ¥ 0 

初期不良期間(ワイ H コケ W の交#システム/). . .¥ 0 

安， L 、 の3倍保証 ( ipl 保 U * 付さ) .. . •••••• ¥ 0 

標準価格 ¥880,800 


¥ 3,800 


X 72 回ポーナス 5.0 万 XI 2回 


¥ 7,100 X 72 回 

ボーナス 

3.0 万 X 12 回 

¥10,000 X 48 回 

ポーナス 

4.08万 X 8 回 

¥13,400 x 36 回 

ポ_ナス 

5.0万父6回 

¥ 9,000 X 60 回 

ボーナス 

3.0万><10回 


ipt 


TOPICS 


日本テレビ系火曜サスペン 
ス劇場/テレビ朝日土曜ワイド劇場。 
又、フジテレビ系列、月曜ドラマランド 
など他多数の番組で使用するコンビ 
ュータプログラムを IPL が制作。 


Octl 8 〜 Nov . l 已 
































































































































































































COMPUTER 
BANK 


安心と信頼のシステムで新時代を切り開く 


68000 


M ついにベールが剝された/〃68000 CPU 搭載。ひとつひとつのス 
ペックに新鮮な驚きがある。未体験の機能美が創造力を刺激す る。 


• 懺能美あふれるハイコンパクト設計 

• 32ビットへの移行が スムースに 行える将来性を見越し 
た68000 CPU を採用 

• メインメモリは、大容量 1 M バイトを標準装備（最大12 

M パイト） 

• クロックは 10 MHz のハイスピード 
• アート心を躍らせるグラフィックスは、65.536色を最大 


51 2 X 512 モードで同時発色の上、新開発スフライトに 
採用で®寒でスムースな動きの本格 G . G が楽しめる 
• スァレオ少イプの8オクターブ8 重 和音 FM 音源を採用 
し、 L . R 2 チャンネルのオーディオ出力を使えば、ダイナ 
ミックなシンセサイザーサウンドの世界が拡がる 
• もちろん JIS 第い第2水準;興字は摞準実装、日本掙 
処理機能は強力 


☆注文 No . A -1 121 

SHARP C2-60IC 
SHARP C2-60I D 

標準価格合計 
現金特別価格- 


¥319.800 

¥119.800 

¥439.600 


☆注文 No . A -1 122 

SHARP CZ-61 I C 
SHARP CZ-60 I D 

摞準価格合計 
現金特別価格- 


¥399 .800 
¥119.800 
¥519.600 
-¥ 515^00 


■お支払例 

① ¥4,900x60 回〔ボーナス〕¥ 15,000 x |〇回 

② ¥9, 100x30 回〔ボーナス〕¥25, 000 X 5回 

③ ¥8,800 x 48回〔ボーナス〕無し 


☆注文 No . A - 1123 

SHARP CZ- 60IC 
SHARP CZ- 60 I D 
SHARP CZ- 6ST I (チルトスタンド〉 

摞準価格合計 

現金特別価格- 


il 


¥319.800 
¥119.800 
¥ 5.800 

¥445.400 

-¥44&r40a 

■4 卜此 ga 


fiHAW - 

① ¥6,000 X 60回〔ポーナス〕 ¥ 17,000 X 10 回 

② ¥9,200 X 36回〔ポーナス〕¥26,000 X 6回 

③ ¥8,900 x 60回〔ポーナス〕無し 

☆注文 No . A -1 124 

SHARP CZ -611 C 
SHARP CZ -60 ID 
SHARP CZ -6 ST 丨（チルトスタンド） 

SHARP CZ -6 VT I (カラ—イメージユニット） 

標準価格合計 
現金特別価格 



_お支払例 

① ¥5,000 X 60回〔ボーナス〕¥ 15,000 X |〇回 

② ¥ 8,800 x 30回〔ボーナス〕¥ 28,000 x 5回 

③ ¥9,000 X 48回〔ボーナス〕無し 


_ お支払例 

©¥ 7,200 x 60回〔ボーナス〕¥ 18,000 x |〇回 
9,000 x 42回〔ボーナス〕¥ 29,000 x 7回 
③¥10,200 x 6 〇回〔ボーナス〕無し 



当社は shop です。 


•どこよりもお得な 高額 下取り実施中ガ •今すぐぉ電話下さい/ 


7 zn 


m マルチアーテイストマシン" 

• NEW Z-BASIC ( C 2-8 FB 03) の搭敢で4096色マ 
ルチモード、64色2画面合成、8重和音 FM 音源、ビデ 
オデジタイズ檨能などをフルサポートされています。 

• 内部は、さらにパンク RAM を 64 K パイトを追加し、512 
KB パンクメモリを播準でサボートされました。 

• 後雑な入力も簡単に操作できるマウスを標準装備。 

• 大容量、 1 M パイトディスクドライブ2期内蔵。 


☆注文 No . A -1 125 

sharp CZ -88 ICBK Y 179.800 

sharp CZ -880 DB ¥109.800 

標準価格含計 ¥289.600 

現金特別価格-¥ 220. 000 

■(お支払 mmtmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm 

① ¥5, 100 x 30 回〔ボーナス〕¥ 20,000 x 5回 

② ¥ 9,00 〇ズ 18回〔ボーナス〕¥ 26,000 X 3回 

③ ¥8, 500x30 回〔ボーナス〕無し 


•とこよりもお得な离鼷下取り実施中ガ♦今すぐお電栝下さい 



IwirTHE システム 〃 （PC 
Engine ) 搭載で楽しさ2倍 


. HE システム (PC Engine ) を内蔵してゲーム機とパ 
ソコンのあいだを埋めたニューモデル。 Joy カードも播 
準 装備 0 

• HE システムモード ， X - I モード•又、同時に両方を 動 
作可能。 

• 5インチ .320 K パイトディスクドライブを1基搭載。スー 
パーインポーズ機能内葳、 


☆注文 No . A -1126 

sharp CZ -830 CBK ¥ 99.800 

sharp CZ -820 DB ¥ 79.800 

標準価格含計 ¥179.600 

現金特別価格-¥119,600 

お支払 W 

©¥ 5,200 X 丨6回〔ボーナス〕 ¥ 23,000 x 2回 

② ¥ 8,900 x 丨2回〔ボーナス〕¥ 10,000 X 2回 

③ ¥8,100 x 16回〔ボーナス〕無し 


•どこよりもお得な离額下取り実施中ガ•今すぐぉ電括下さい 



a ^ m 

ハ.. ，■■ ■ •• » M 




☆注文 No . B -1123 


☆注文 No . B -1124 


☆注文 No . B -1125 




☆注文 No . B -1132 


SHARP CZ-8PC3 

現金特別価物- 


- 1 お支払例 

©¥9,700 x 6回〔ボーナス〕無し 
② ¥3,100 x 2〇回〔ポーナス〕無し 


¥65.800 

¥JB5^80G- sharp CZ-8PK6 ¥159.000 

現金特別価物- ¥69.800 

お支払例 


① ¥7,400x10 回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,300x24 回〔ボーナス〕無し 


sharp MZ-IPI7(CZ ケーブル付） ¥87. 600 

現金特別価格 ¥42.800 

■ お支払供! 

① ¥7,400 x 6回〔ポーナス〕無し 

② ¥3,80 Ox 12回〔ポーナス〕無し 


sharp AN-8TU 

現金特別価格- 


¥35.800 

■¥35.800 





C . 巳.クラブ 


当社で商品をお買い上げの方全貝に、 C . B . クラブ 
カードを無料でお送り致しますこのカードをお 
持ちの方なら次の買い換え時や、周辺機器の賜入 
時に会買特別価格でご購入になれます。 



シヨール ■ 


oX 68000* Xl シリーズ展示中 
〇レンタル•リース用 PC -9801 展示中 
〇ビジネスソフトのデモ実施中 


大特価に • 


話題の新製品が全国どこで 4 P 電話で買える"： 




























































X 68000 周辺機器•ソフトウェアリスト 


① CZ -6 VTI 

② CZ -6 EBI 

③ CZ -6 BEIA 

④ CZ -6 BE 2 
(D CZ -6 ST I 

⑥ CZ -8 PC 3 

⑦ CZ -6 PVI 

⑧ CZ -8 NSI 

⑨ CZ -6 BNI 
@ CZ -620 H 


カラーイメージユニット 
拡張 I / O ボックス 
I MB 增設 RAM ボード 
2 MB 增設 RAM ボード 
チルトスタンド 
熱転写 カラー 漢字プリンタ 
カラー ビデオプリンタ 
カラーイメージ スキ ヤナ 
パラレル ポー ド 
20 M B ハードデイ スク ユニット 


定価 ¥ 69.800 
定価 ¥ 88.000 
定価 ¥ 38.000 
定価 ¥ 79.800 
定価¥ 

定価¥ 

定価 ¥198.000 
定価 ¥188.000 
定価 ¥ 29,800 
定価 ¥178.000 


5,800 

65,800 


@ CZ -2 IILS 
(6> CZ -2 I 2 BS 
( O 0 CZ -2 I 3 MS 
( Q ) CZ -2 I 4 MS 
( g ) CZ -2 l 5 MS 
⑭ CZ -220 BS 
◎ CZ -22 IHS 
(® 〇 Z -223 CS 
⑯ Z.s STAFF 


Ccompiler PRO -68 K 
BUSINESS PRO -68 K 
MUSIC PRO -68 K 
SOUND PRO -68 K 
Sampling PRO -68 K 
DATA PRO -68 K 
NEW Printshop PRO -68 K 
Communication PRO -68 K 
PRO -68 K (ツァイト） 


⑳ Kamikaze く神風〉（サムシンググッド） 


定偭¥ 

定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 


39.800 

68.000 

18.800 

15.800 

17.800 
58.000 

19.800 
19.800 
58.000 
68.000 


M 価にて提供中1 



SHARP 
CU -14 A 4 關 

/ 14インチ4050字アナログ. \ 
デジタル RGB 、 

\ PC 用アナログ RGB ケーブル付/ 

¥89,800^^49, 800 



SHARP 

CZ -820 DE * B«il 

(14ィンチ2000字闩0巳丁ソ） 

¥ 79,800#39,800 


SHARP 

CU -14 GB / E _ 

(14 インチ2000字デジタル RGB ) 
¥49,800-^ ^29,800 

■ Model 30 ■ 

CZ -822 CB ^ 

( X -1 G モデル 30)1 特選極上品 1 

v I \8,000^ ¥59 y 800 
XHG モデル30デイスブレイセツト 

(本体 + CU -14 GB ) f^fai 極上品1 
V 167,800岭％^79,600 
X -1 G モデル 30 TV ディスプレイセツト 


SHARP 

CZ -812 C ( x - f / io ) 

¥ 139,800 ^^32,000 



(本体+ 専用 TV ディスプレイ）| 特選 棰 上品 | 

¥ 197,800^^89,600 


SHARP 

CZ -880 CB (X-ITurboZ 本体） 
¥ 218, 〇〇〇岭 ¥7 8,000 
CZ -880 DB I 新品同様 I 
¥ 109,800 ^^85,000 
セツト価格 

¥327,800^^1 63,000 


SHARP 

CZ -820 CE 

( X -1 G モデル I 〇)"1|垚11後； 

¥ 69,800岭 ¥16,800 
X -1 G モデル 1 DRF コン A しタセット 
(本体+ AN -58 C ) 查垚 H 後] 

¥ 72,780岭 ¥19,600 
X -1 G モデル〗0デイスブレイセット 
(本体+ CU -14 GB ) 新品同様 I 
v 1 19,600蛉 ¥46,600 


HflMiSB 


SHARP 


CZ-8PK6[MaMl 

(15 インチ漢字プリンタ） 

¥ 159,000 -^¥69,800 


SHARP 

本体 

CZ -80 IC ( X - IC ). ¥119,800岭ゲ 10,000 

CZ -804 C ( X - ICK ). V 139,000蜂 : F 12,000 

CZ -81 IC ( X-IF model 10).¥ 89,800岭 F 12,000 

CZ -8 I 2 C ( X-IF model 20).¥ 139,800岭 f 32,000 

CZ -830 C ( X - ITwm ).¥ 99,800岭 f 58,000 

CZ -880 CB ( X-ITurbo Z ).¥ 218,000岭ゲ 78,000 

MZ -1500 . V 89,800岭ゼ 18,000 

MZ -252 KMZ -2500 Model 30).¥ 198,000岭 F 58,000 

デイスブレイ 

12 M -3140(14 •カラー4050文字) . ¥ 128,000岭 45,000 

69,800 20,000 
89,800岭 F 45,000 
84,800岭 F 45,000 
99,800岭ゲ 30,000 
39,800岭 r 22,000 
72,0004 F 20,000 

25,000 
42,000 


CZ -81 P (ミニサイズフリンタ) . 

CZ -8 PP 2( カラーフロッタフリンタ）新品_ 

CZ -8 PD 2 O 0 ■ドットフリンタ） . 

CZ -8 PD 3( I 0 ■ドットフリンタ） . 

MZ -80 BP 5(80 桁フリンタ） . 

MZ - IP 06(80 桁漢字ブリンタ） . 


•¥ 34,800岭 y 
-V 54,800岭ゲ 
. ¥ 79,800岭ゲ 
-V 59,800峙ゲ 

• ¥142,000^ ¥ 

• ¥234,000岭尹 


10,000 

15,000 

28,000 

28,000 

18,000 

45,000 

25.800 

42.800 

46.800 


I 4 M - I 3 IC ( I 4 •カラー2000文字) . ¥ 

CU -14 A 4 ( 14■•カラー4050文字) . ¥ 

CU - I 4 AD ( I 4" カラー4050文字） . V 

CZ -80 ID ( I 4 •カラー2000文字 RGBTV ). V 

MD - I 2 PI (12 •グリーン4050文字） . V 

MZ -1 D 丨5 ( 丨4■カラー2000文字） . ¥ 

テイスクドライブ•プリンタ•他 

CZ -503 F (5"2 D 、 丨ドライブ） . ¥ 49,800峙 F 

MZ - IF 07(5 - 2 D 、2 ドライブ) . ¥ 158,000蛉 


K / IZHP 09( MZ -_500 用カラーフ a ッタフリンタ) fgg ) …¥ 47,600# ¥ 

MZ - IPI 7(盟齡卜:切レす*字締写プリンタ. ) E 1] ¥ 76,600螓ゼ 
MZ - IPI 7 C 探 4 ヶト：^冗7*字熱転耳プリンタ.)® §]¥ 76,600岭ゼ 

* SHARP X -1 シリーズ特選極上品コーナー* 

CZ -820 CE ( X -1 G /10) r Hp a 0151 till . ¥ 69,800■►ゼ 16,800 

CZ -822 CB ( X - 1 0/30)^!^]. V 118,000岭ギ 59,800 

* SHARP ディスプレイ特選極上品コーナー* 

CU -14 G ( 14“カラー2000文字) I 新品| . V 49,800蛉ゼ 29,800 

GU - I 4 A 4( ばカラー4050文字) . ¥ 89,800岭ギ 49,800 

CZ -820 D ( 14カラ-2000文字 RGBTV ) MAd 逢]…… V 79,800 ¥ 39,800 
CZ -880 DB ( 15•カラー4050文字 RGBTv > 费蟲呀後]…. V 109,800岭ギ 85,000 

CZ -600 D ( 15•カラー4050文字 RGBTV ) 置區圍樣 J . ¥ 129,800蛉ゼ 88,000 

CZ -8 SS 2( システムスタンド） . ¥ 5,500蜂ギ 4,000 

CZ -8 BSKFM 音源ボード 〉 fggj . ¥ 23,800岭ギ 20,000 


全商 S 3 $liEf 寸 中古も g ヶ月の保証期間だから安心です。 


クレジ•ントで OK カレッジクレジットも取扱います。 

全国無料配送 ;お員上1万円以上、配達料はいただきません。 


日曜 配達可 留守の多い方でも安心です。 

高額下取り 少ない予算•で買いかぇもラクラク。 


高額買取り 電話1本で即、現金お支払い。 

代金引換えシステム 商品到着時の代金支払いで OK 。 


ナスー■括払し、 商品は即お手兀へ、お支払いはボーナス時に。 


▼本社注文デスク 

03 ( 7 & 7 )1221 

^)Cur3/\Z)0 

株式会社パシフィックコンピュータバンク亍150東京都渋谷区渋谷 1-6-8 井上ビル営業時間/ AM 9:30 〜 PM 9:30 年中無休 


籲電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ/ 
•あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

♦掲載の商品以外も取り扱っておりますので 
お気軽にお電話下さい。 



本で買ぇる"： 


- SNm-Knhno 
超優良中古パソコンが鼋話 



















































































多彩なイベントを満載して 11 月 5 日 ㊣ Joshir 



:審物 。 


ダ 〆 


'ベ h 兄 

P 知： 

、免，多 、’、 f 

ミ㈣ぬく卜、•ヌ 

ハソコンソフトぉ買 た?ナほ，どスタ-のテレ—.■、ーノ^®^ く先着 50 名 m 良リバ、 


…上げの方でジャンヶン s : ぬた 


にプレゼント。, 


nv コンサンテ-大集含ず 

t レ 嫌を包囲/ " 


パソコントラ々 ％D 一七 〆 心: 


〇名様限り〉 


t 


or 




) だくさ M 


…；二‘：ハ ■■ フ 一！- _■ MhA . IHT ■ ^ . / 


/" A ネルデイスか：/シヨン 

< MI ：00^ PM 3：00 …•ノフト株^^役社長 


定員150名 

株ジャストシステム代表取格役 

ヾネラ-「古川享」氏「浮川和宣」氏 


12/ Q 备 _ _ ㈱ ァスキ-取締役社長 

^ SpM 3：00 講演会「西和霞 1 氏 


■定員150名 


货お申し込みは、おノ \ガキで… 亍咖大阪市浪速区日本橋 5 - 6 - 7 

上新電機 ㈱ 「 J & P 特別講演会 j 係 










圧倒的品默のソフト:！-ナ_ 


Joshin Computer Store 


三富に登場/ 

にオーブ:// 


9F 

j 白(多目的ホール） 

7F 

イベントホール 

BF 

パソコン • 周辺機器 • パソコンソフト 
ビジネスワープロ • PPC•FAX 
パソコン通信機器 *0 A サプライ•パソコン教室 

5F 

才ーディオコンポ 

4F 

CD * VHD ， UD ソフト 

3F 

ニューオーディオ • ビジュアル 

2F 

キッチン&リビング 

IF 

ワープロ •八ラエティグッズ 

B1 

カメラ売場 


最先端翻の提供と万全のサボ■卜体制を誇る撼 


至新神戸 


阪急屯車神戸棵 


至芦屋•大阪 


■■ ("三宮駅) ■]4^—— 


JR 東海道本線一@宮! 
三宮駅:) 


至新_地 


阪神屯鈦 


春坤 p そごろ 


•国際会館 


金沢病院*！ド 


花時が 
节役所* 


I II 西最大の!_ 

W ソコン通信ネットワづサ-ビス 1 

タイムリーな情報といながらにじ C 、 入手で 
きる株価情報や映画ガイド、ショッピングな 
ど役立つ情報が盛りだくさん。 

さぁ、今日からあなたもホットライン仲間。 


さんのみや 


I ばん館 


神戸市中央区八幡通3-2-16(〒651 ) 

S (078)231-21 11 


コンピュータライフをサボートするパソコン教室 


籲パソコン入門コース 
• 日本語ワープロ (入門•中級•活用）コース 
籲表集計コース 

• 統合型表集計 ( 入門•活用）コース 
• データベース （ 入門.活用）コース 
籲パソコン通信コース 
• OS 入門コース ( MS - DOS ) 






























































































































パソコン通信 


dWP KTOtl でもお申し込みいただけます。 


■シンブルで使いやすいパソコンラック•テスク•チェアー 




パソコンラック S チェアーセット 

ラック寸法/幅600_3段棚 
ラック：エレコム DS -10 
チェアー：コイスミし-395 
メーカー標準価格合計44.000円 
セソト特 ffi 23,000円 

鲁シートカラー①爾色©茶色 


/ q 琢シ妨厶氏綠 

|- 12 〇〇 r 

3,000円 


R 


バソコ豕シ 
エレ;3ム ER -1200 

j&p 特価29,0001 
IS 1200 X 高さ650〜1180奥行750_ 



エレコム 

PD -02 

メー"カー 襻華 ffl 格 43.000円 

J&P 特 ffil 9,800円 

コード落とし m 

福640% x 高さ1305% x 奥行700% 



QIQ 

エレコム 

PD -99+ FO -60 E 

(トレイ)セット 

力一*準®格合* t 51 .500円 

J & P 特师33,000円 

トレー: I ニット ( FO -60 E ) 

をセツトしてお得。 

18900% X « さ1280% x 奥行700% 


パソコンチ:！?;^一 


コ^^ 1 1，3す5 

キヤスタ名付 

メー运格12.000円 

j < y 隸節贫8&0円 

’シートカラー'* 

①爾色©茶色 


■パソコンクツズ 


O A 電源タヴ 1 ブ 


KitBl 


KHM 




OA 電源夕 J 

ナショナル WCH 4511 
ノイズフィルター集中スイッチ付 

j&p 特®6,980円 


エレコ^ S ® j 450 

j & p 特価3,300円 



，京稿が見やす < 場所を 
とりません。 


5 インチケース 
100枚収納可 
J&P 特価2,000円 


3.5 インチケース 
80 枚収納可 
J&P 特価2,000円 


①1〇インチ用2,300円 
@15インチ円2,500円 


■ポヶコ BTOH 

PC - E 500 

or^_cronn KUERCI m m ハ八 


PC - E 200 CUBU 胃 J&P 特価24,800円 

J&P 特価17,800円充実の124两数機能、最大 96 K 
Z 80 CPU 採用で高速寅パイトまて増股可能。 

篝を実現。24桁4行表示40桁4行表示 


さあ始めようパソコン通® 

ル 1 通價セット 

BBBH 




モデム: CZ -8 TM 2 
JSP HOTLINE ： 

スタータキツト 

通信速度 300.1200 bps 

標準®格合計52.800円 

セット腿49,800円 


I 


モデム:アイワ PV-A1200MKH 
通價ソフト: SPS JET ターボターミナル 
JSP HOTLINE: スタータキッ ト通價速度 300 ， 1200bps 
W 準晒格合計39.600円セット ffi 格39,600円 


■電子手帳 


シャープ PA- 7000 
上卩特則ア忍〇〇円 
これ1台で、電卓•電話 
« • スケジュール•メモ 
-カレンター*能があ0 
凍す。别充のモジュー)し 
を使ラことにより、*? 
辞窗や英和 • 和英の翻択 
鞭としても使え3：す。字 
生、技術者からビジネス 
7ン3：で幅広ぐお使いい 
e だけ a す 〇 



EnBTi! 

1 C 力ード （ PA - 7000用） 


① PA -7 C 1 

② PA -7 C 2 

③ PA -7 C 3 

④ PA -7 C 4 


英和•和英カード 
漢字 辞霱 カー K 
6ケ田語会話カード 
カラオケ歌隅カード 


周辺機器 

① CE -152 データレコーダ 

② CE -50 P ブリンタ 

③ CE - 2001_ 通信用ケーフル 


9,800円 

17,800円 

2,500円 


© PA -7 C 10 電話帳•住所錄カード 
⑧ PA -7 C 11 販者管理カード 

⑦ PA -7 C 12 技術計算カード 

⑧ PA -7 C 5 占い 画柱椎命1 カード 
DPA -7 C 6 7 ヶ田晤会話カード 
⑩ PA -7 C 7 ブ□野球カード 

⑪ PA -7 C 8 シティガイド東京編 


6,300円 

9,000円 

6,300円 

9,000円 

9,000円 

9,000円 

6,300円 

6,300円 

6,300円 

9,000円 

6,300円 


■ KX -1/ ターボオプション) 



マウス 

シャーブ〇 Z -8 NM ? 
j & p 価格6,800円 
X -1 .MZ 用7ウス 





シャーフ CZ - 肥 V 2 

J & P 6& 格39,800円 

を自在 I こ修正 • 
加工で苎莩す 
S *» 理ツール • 

グラフイツクソフト 

同油 


■ X 6 的 00 オプション_ 


❶ CZ -6 巳 Cl 

FAX ボード 

79,800円 

© CZ -6 BE 1 A 

1 M 巳澹股 メモリ （601 C • 611 C ) 

38,000円 

© CZ -6 BE 1 

1 M 巳熾股 メモリ（6000 

35.000円 

❹ CZ -6 BE 2 

2 M 巳壜股 メモリ 

79.800円 

© CZ -6 BE 4 

4 MB 遒股 メモ 1 」 

138.000円 

© CZ -6 BU 1 

ユニバーサル I / O ボード 

39.800円 

© CZ -6 巳 G 1 

GP-I 巳 ボード 

59.800円 

© CZ -6 BF 1 

RS -232 C 堆股 2チヤンネル 

49.800円 

© CZ -6 BN 1 

スキヤナ用バラレルボード 

29.800円 

❿ CZ -6 巳 P 1 

数値 演算 プロセッサボード 

79.800円 

© CZ -6 BB 1 

拡張 I / O ボックス4ス□ット 

88.000円 


■プリンタオプション vm 


❶ MZ -1 C 48 

X -1 シリーズ用フリンタケーフル 

6.800円 

© MZ -1 C 35 

MZ - 2500/2200/2000用ケーフル 

6.800円 

© MZ -1 R 29 

MZ -1 P 17( B ) 用第2水準 ROM 

14,800円 

❹ CZ -8 PC 1-3 

CZ -8 PC 1 用第2水準 ROM 

9.800円 


■丁イスケツト_ 

マクセル 

OMD 2- D (10 枚）1,700円 
@ MD 2- DD (10 枚）2,000円 
@ MD 2-256 HD (10 枚）2,200円 
❹ MF 2- D (10 枚）3,600円 
@ MF 2- DD (10 枚）4,000円 
@ MF 2-256 HD (10 枚）7,300円 


ゼロックス 

■八ンデイコピー写楽 

54,800円 

104 mm 幅が人気/ 

50-75,100.200%の倍率コピー可。 

12色の多色 ij ポンガ大好胖。アクセサ 
U —も充実し、ハンディコピー NqI の 
実績です。 



① S 309 AC パワーバック(フラック）9.800円 

② S 310 AC バワーバック(ホワイト）9.800円 

③ S 311 AC パワーバック(フルー) 9.800円 

④ S 332 面嫌 ガイド4.000円 
© S 334 ソフトケース5.000円 



» U ボン 

⑨ S 315 12色セツト8.400円 
⑦ S 316 BK 、 R 、 B 、 G 、 Y、S 4.500円 
® S 317 B^GLDxSIL W - P-GY 4.500円 

⑨ S 318 800円 

⑩ S 319 800円 
⑪ S 320 800円 

⑫ S 321 グリーン800円 
⑬ S 322 イエ□一 800円 
⑭ S 323 セビア 800円 
⑬ S 324 コールド800円 
⑩ S 325 シルバー 800円 
⑰ S 326 ホワイト800円 
⑯ S 327 ピンク 800円 
⑬ S 328 クレー 800円 
⑳ S 329 ライト フルー 800円 
㉑ S 330 透明3色セツト2,400円 
㉗ S 331 ビビッド3色セツト2.400円 


mm 


JSP オリジナル 
MD -2 D (20 枚) 

QDBI 2,600円 



MD -2 HD (10 枚) 

ESE 2,000円 



MF -2 DD (10 枚) 
dm 3,300円 
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ぺソ コン 教室 


I ! 


A 懺器 

スパソ 3 ン春ワー•■ブ〇セツサ 
•匕ジ專スソフト _ OA サブ，イ 
參ハントへルドコンビュータ 

ビジネス，くソコン 





東京《渋谷区通玄坂2丁目28番4号（干 150) 

0 ( 03 ) 496-4141 く水曜定休〉 


ドーム 


クレイズ 


怎 ._ 丨 

W 

%W U8I 

以へ 


注文 N 0 

X 1 1-27 

適疝概獼 

X 6800 

ソフト八ウス 

システムサ]ム 


文靡データ 20 万字に秘められ 
たシステ 6 サコム自信の超新 
厘ドーム P 療かれた反核二元 
_は人類存紼への希 a かちし 
れない〇 


¥9,800 (5,2 hd ) 



レジェンド 



注文 N 0 

X 1 1-29 

遍 《後锺 

X -1 シリーズ 

ソフト八ウス 

クエイサーソフト 


人の心の光と_を 5) るク U スタ 
ルを妖_ア 1 J ーナか»つて地上 
に落してしまつだ。そのクリス 
^タルを手に入れだのは古しえの 
^ 時代に神/?をも 《 ほそろとし e 

大 魔王 ガウディアであつた. 

¥7,800(5,2 d > 


K 狼と随 M ジンギスカン 


■公. 



注文 NQ 

タイトル 

ソフト八ウス 

適跖機種 

メディア 

価格 

注文 No 

XI 1-28 

X1 1-31 

热血高校ドツチポール 

シャープ 

X68000 

5,2 HD 

¥7,800 

遍瞄 tt 種 

X -1 ターボ 

ソフト八ウス 

八-卜■子 

X1 1-32 

A 列車で行ころ II 

アートデインク 

X68000 

5"2HD 

¥12.800 

梭載争の确、地下世界ににげ 
込んだ人阃違。その中で巨大 
なコンビユータに支配される 
世界がつ<〇上げられた〇こ 
こでスーノ \-t クをあやつ 

る1人の*かいた。その名は 
” CRAZF "。3 D クラフィ 
ックの麗興の世界。 

¥7,800 (52 D ) 

X1 1-33 

サイバーライター 

日コン連 

X68000 

5.2HD 

¥4.980 

X1 1-34 

名 監督 II 

JDS 

X68000 

5*2HD 

¥9.800 

X1 1-35 

ソフトで八ードな物語 

ノーベルウェア 

X68000 

5*2HD 

¥7.800 

X1 1-36 

麻雀狂時代スペシャル 

フイク□ネツト 

X68000 

5.2HD 

¥7.800 

X1 1-37 

麻雀悟空 

シャノアール 

X68000 

5.2HD 

¥6.800 

X1 1-38 

碁キチ < ん 

GAM 

X68000 

5'2HD 

¥14.800 

注文的 

通疝《種 

X 11-30 

MZ -2500 

X1 1-39 

花札放浪記 

ドツト企画 

X6800 〇 

5,2HD 

¥6.800 

ソフト八ウス 

光栄 

X1 1-40 

U ターンオフイシター 

SPS 

X6800 〇 

5.2HD 

¥7.800 

^ ■蕭き狼と白き％1 
» J —に加え 、 《W 
や弓矢隊など*し 

部隊や»驊、行舅 

鳜コ▽ンドち fflt 

Bj の tt 大なス1^一 

1モードでは ㈣ 馬嫌 
，<加えら news 

X1 1-41 

D 1 A 巳 R 0 

フ □ーター ポンド 

X-1 シ U —ス 

5.2D 

¥6,800 

u 峰伏勤舌などの 
>つて、よ〇•鞴な 

X1 1-42 

めぞん一刻完結編 

マイク□キャビン 

X-1 シリーズ 

5,2D 

¥7.800 

«輅が楽しめる シ S 3 レー シ ヨンゲ 
ームとして期持できる， 

¥9,800(3 5， dd ) 

X1 1-43 

ラスト八ルマケドレ 

フレインクレイ 

X-1 シ 1 J ーズ 

5.2D 

¥7,800 

X1 1-44 

ジンギスカン 

光朱 

X-1 ターボ 

5'2D 

¥9.800 



サイバーライター 


注文 Nq 

X 1 1-55 

適啦櫬種 

X 6800 

ソフト/ \ ウス 

日本コンビ:!-夕鼸 


コマンド进択方式なので、▽ウ 
スだけて簡単にアドペンチヤー 
ゲームのシナ 1 」オガ作成できま 
す。まだグラフイツクツール櫬 
能も持ち合せており、市販ミユ 
ージックツールの デー タも取*0 
込めます。 

¥4,980 (5“2HD) 



QQJ 2 I 


•龜 M ■スプ 


« W ； D の累_しさに加叉て、《霣《«もく特長〉 

PROtt 様 • *« なカラーチェンジから、籲_«に 16 H 3： でウィンドウをオープンでき》す， 

モサイク変»、ソフトフォー: D ス * で. 籲7ウス完全対®の！■摩なスぺレーシヨン《 

じつ<0と手の込んだ作品を描< ことか 》((301次323(神 B ) はワープ〇以上の《«力を》5»す， 
可能で35る • *_* にデータをフラフ化することが rs » す • 

¥68,000 猫7ッド） 


¥58,000-；^^ 


注文 Nq 

タイトル 

ソフト八ウス 

適応機種 

メディア 

価格 

注文 No 

タイトル 

ソフト八ウス 

適応機種 

メディア 

価格 

XI 1-45 

スーバー 大戦略 

システムソフト 

X -1 ターボ 

5"2 D 

¥8.000 

X 1 1-49 

スタークルーザー 

しシスソフト 

X -1 ターボ 

5"2 D 

¥7.800 

X 1 1-46 

イース II 

フアルコム 

X -1 ターボ 

5*2 D 

¥7.800 

X 1 1-50 

おちゃめなゆろれい 

エンジェル 

X -1 ターボ 

5'2 D 

¥6.800 

X 1 1-47 

朝までパワフルまあじゃん 

■巳ソフト 

X -1 ターボ 

57 D 

¥6,800 

X 1 1-51 

ファンタジー III 

スタークラフト 

X -1 ターボ 

5"2 D 

¥9,800 

X 1 1-48 

ソ-サリアンシナリオセット 

フアルコム 

X -1 ターボ 

5*2 D 

¥5.800 

XI 1-52 

琥珀色の遺言 

リバーヒル 

X 68000 

5.2 HD 

¥9.800 



キリトリ練 I 


► 記載以外のバーツのご注文も承ります。 
鮮し<はお電話にてお問い合わせ下さい。 

0(03)496 —4141 定休：毎遇水曜日 


p ところ ® □□□□口 

注文 No 

数置 

金 m 1 


X 11-( ) 


円 


X 11-( ) 


円 

TEL ( ) 

合計 


円 

おなまえ 

お手持ちのパソコン 


様 




お申込み先：東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 （〒150) dteP 渋谷店メールショッピング係 


右の注文塞にご希望商品の注文 NQ 
および必要事項ご記入の上、現金 
塞留にて dJ & p 渋谷店までお申し 
込み< ださい。現金受領後、発送 
いたします。 

また、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、シヨツピンク•コ-—でもお 
申し込みいだだけます。 


お申し込み方法 


X - B 8000対応コーナー 


■ホビーソフト 


Personal Computer Store 


全国無料配達 


メールショツピンク®お申し込みは dtejp ) 渋谷店で承ります> 


現金書留申込み用紙 































































































































♦全商品兜全保証害付(メーカー保証〉 

•全国無料配連(一部離應の方は有料になります） 

•配連日の指定 OK (日曜•祭日にかかわらずお客様のご都合 
にあわせて達します） 

參どんな商品の組合せも自由自在（ご予算、用途に応じ自由 
自在にシステムアップできます） 

•中古パソコン高額下取り（今お使いのパソコンをわずかな 
差額でグレードアップ） 

•お支払い方法自由(低金利の均等払い、ボーナスー括払い 
もご利用ください） 


当社は X 68000 の販売認定店です。胃二ヽ 

い、, ュ_， ■ •上—>1 、I — O . K -1 ノ丄“ l •- ナルアレ ホ 〆 カート ► X 68000 T ンヤツ ►フ アイ フ X フロ ッヒ- 

とんなことでも安心してご相談くたさし、0 


y ホルター をプ レ ゼント中// 


XXB 8000 ACE 

•CZ-601C (本体+キーボー K). ¥319,800 


XsB8000ace 


★=ご 用、誦 00 3 豔秘^ 

リンタ等の周辺機器を大特 
価にて販売じ c おります。電 
話にてお問合せください0 



▲上記 以外ビジネスソフト、最新ゲームソフト 


、 ：. .•に ( +u ■の 


ります。※送料はご注文の際お問合せください。 


籲渋谷店 s 03-486-6541( 代) 

籲横浜店 ^045-314-4777( 代) 


〒150:東京都渋谷区渋谷 H 2-7 三和渋谷ビル 
振込銀行:協和銀行渋谷支店® No 239313 

〒221:横浜市神奈川区鶴屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行: E 和銀行横浜駅前支店® Na 310852 


SKB 日 000 ace 

鲁 CZ~601C (本体+キーポ _ 卜っ . ¥319,800 


•CZ-601D (カラー専用デ< スプIィ) . ¥119,800 

•CZ-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ 5,800 

•ブランクデ f スケット (5-2 HD .10 枚) . ¥10,000 

•ソフト/アルカノ イド . ¥サービス 


■定価合計 . ¥455,400 ►クリエイト特価 


均等払い 

¥10.280x24® 

¥ 6,350x36® 

¥ 4.830 x 48 回 

ポ-ナス 

¥ 30.000 x 4® 

¥ 25.000 x m 

¥20,000 x 8 回 


•CZ-601C (本体+キーボード) . ¥319,800 

•CZ-601D (カラー専用デ<スプ1ィ) . ¥119,800 

參 CZ-8PC3( 熱転写カラ-*字プリンタ) . ¥ 65,800 

•CZ-6TV1 (カラ-ィメージユニット) . ¥ 69,800 

•CZ-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ サービス 

•ブランクデ{スケット (5-2 HD .10 枚) . ¥10,000 

•ソフト/アルカノイド .. ¥サービス 

■定価合計 . ¥585.200 ►クリエイ m 価 


I 均等払い I 

¥ 15 , 300 x 24 回 

¥ 9,800 x 36 回 

¥ 7,510 x 48 回 

|ボ-ナス| 

¥ 30,000 x 4 回 

¥ 25,000 x 6 面 

¥ 20,000父8回 


•CZ-881CBK (本体ポード) . ¥179,800 

•CZ-880DBK (カラーデ r スブレ0 . ¥109,800 

•CZ-6ST1 (チルトスタント.) . ¥ 5,800 

•ブランクデ f スケット (5 2 HD . 1〇枚） . ¥10,000 


■定価合計 . ¥305,400 ►クリエイト特価 


均等払い 

¥ 6,700 x 24 回 

¥ 4.400x36® 

¥ 3.700 x 48 回 

ボーナス 

¥ 20.000 x 4(9 

¥15,000 x 6 回 

¥10,000 x 8 ® 


XIB8000ace 


•CZ-601C (本体+キーポー (0.¥319.800 

參 CZ-601D (カラー専用デ< スプレイ) .¥119.800 

•CZ-8PC3( 熱転写カラー漢字プリンタ) . ¥ 65,800 

•SOUND PRO-68K (音色作成ッール) . ¥ 15.800 

•CZ-6ST1 (チルトスタン K). ¥ 5.800 

•ブランクテ: f スケット (57 HD . U ) 枚) . ¥10,000 

•MUSIC PRO-68( 楽 W 入カ ツール) . ¥ サービス 


■定価合計 .¥537.000 ►クリエイト特価 


均等払い 

¥13,250x24 回 

¥ 8,390 x 36 回 

¥ 6,420 x 48 回 

ボーナス 

¥30.000 x 4 回 

¥ 25.000 x 6 回 

¥ 20.000 x 8 回 




均等払い 

¥16,080x24® 

¥10.340x36 回 

¥ 7,930 x 48 回 

ボーナス 

¥ 30,000 x 4 回 

¥ 25,000 x 6 回 

¥ 20,000 x 8 回 


この表以外の組合せ、お支払い方法も 
ご自由にできます。こ ' 相談ください。 


均等払い 

¥23,150x24 回 

¥14,990x360 

¥11.820x48® 

ポーナス 

¥ 50,000 x 4 回 

¥ 40,000 x 6 回 

¥ 30.000 x 80 


68000 ace i:i _】 

•CZ-611C (本体+キーポー K). ¥399.800 


•CZ-601D (ヵラー専用デ< スプレ f). ¥119,800 

♦CZ-6ST1 (チルトスタンド) . ¥ 5.800 

•ブランクデ f スケット (57 HD . U ) 枚) . ¥10,000 

•ソフト/アルカノイド . ¥サービス 


■定価合計 .¥535.400 ►クリエイト特価 


均等払い 

¥13.930x24® 

¥ 8.860 x 36 回 

¥ 6,780 x 48 回 

1ボーナス 

¥ 30,000 x m 

¥ 25,000 x 6 回 

¥ 20.000 x 8 回 


XY6 日〇〇〇 aceis^ 


•CZ-611C (本体 ++- ボード) .¥399.800 

•CZ-611D(0.3l ビッチ•カラーディスプレイ) . ¥145,000 

•CZ-6PV1 (カラービデオプリンタ) . ¥198,000 

•Z ,s STAFF PRO-68K. ¥ 58,000 

•レイトレーシングソフト . ¥ 68.000 

參 CZ-6ST1 (チルトスタンの . ¥ サービス 

•ブランクデ f スケット (57 HD .10 枚) . ¥10,000 


■定価合計 .¥878.800 ►クリエイト特価 


•CZ-601D (カラー專用デ< スプレィ) . ¥119,800 

•ドラゴンスピリッツ . ¥ 8.800 

•源平肘魔伝 . ¥ 7.800 

•XE-1 PRO (ジョィスティック) . ¥ 9.800 

參スベースハリアー . ¥サービス 

•アルカノイド . ¥サービス 

•CZ-6ST1 (チルトスタント) . ¥ サービス 


■定価合計 .¥466.000 ►クリエイト特価 


均等 払い 

¥11.520x24® 

¥ "7,190x36 回 

¥ 5.490x48 回 

ポーナス 

¥30,000 x 4回 

¥ 25.000x 6回 

¥ 20,000 x 晒 


XXB8000ace 

#CZ-601C (本体+キーポード) . ¥319,800 


•CZ-601D (カラー零用デ r スプレイ) . ¥119.800 

參 CZ-6ST1 (チルトスタントつ . ¥ 5.800 

•CZ-8PC3( 熱 転写カラー*字プリンタ) . ¥ 65,800 

•CZ-211LS<0 コンパィラ) . ¥ 39,800 

籲 CZ-6BE 1 A( 1 MB 增投 RAM ポート.) . ¥ 35.000 

•ドラゴンスピリッツ . ¥ 8.800 

籲.ブランクデ f スケント (5-2 HD .10 枚) . ¥10,000 

•源平討魔伝 . ¥サービス 

•アルカノイド . ¥サービス 

•ジョイカード . ¥サービス 

•SHARP 電卓 . ¥サービス 

■定価合計 . ¥604,800^ クリエイト特価 


基 

本 

セ 

ツ 


基 

本 

セ 

ツ 


基 

本 

セ 


器お罝い揖扣ール 


畤間(年中無休） 

10:0□〜 PM 7:00( 日曜•祭日は PM 6: oo まて) 


型番 

品 名 

定価 

特価 

K9LB 


定価 


CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

¥ 69.800 

U 

特 

価 

CZ-6EB1 

拡强 I/O ボックス (4 スロット） 

¥ 88.000 

ク 

U 

t 

特 

価 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188.000 

CZ-6BC1 

FAX ポード 

¥ 79.800 

CZ-6BE1A 

1 MB 増設 RAM ボード 

¥ 38.000 

CZ-6BN1 

スキャナ用パラレノレポード 

¥ 29,800 

CZ-6BE2 

2 MB 増設 RAM ボード 

¥ 79,800 

CZ-8BS1 

ステレオ FM 音源 ボード 

¥ 23.800 

CZ-6BE4 

4 MB 增設 RAM ポード 

¥138.000 

CZ-603D 

ドットビッチ0.3〗％14型 高解像度 

¥ 84,800 

CZ-6BU1 

ユニバーサル I/O ボード 

¥ 39.800 

CU-14AD 

ドットピッチ0.31%14型 高解像度 

¥ 84.800 

CZ-6BG1 

GP - 旧ボード 

¥ 59.800 

CU-14ED 

ドットビッチ0.39%14型 高解像度 

¥ 79.800 

CZ-6BP1 

数値演算 プロセッサ•ボード 

V 79.800 

AN-8TU 

パソコンチューナ 

¥ 35.800 



クラフィックワ—クセツト 


お楽しみセツト 


= r / ュ—ジツクワ—クセツト 


大サ—ビス•ケ—マ—スセット 


VI セツト 

















































































































































































































RS -232 C ケーブルのかわりにお使い下さい。 

ケーブルのかわりに電波で高速通信 ( RS -232 C ) 



高度な技術で コネクター サイズ•グ 



ワイヤレスコネクタ 

MODEL CC -232 
2台セット価格 

¥27,000 

付属品:ホイッブ7ンテナ 
別売:外部アンテナ(ブースター組込奶 
2台1組 AP -23 ¥9,500 


右記へ、お気経にお電話下さい。 

■ ご注文方法(送料当社負担） 
現金書留で当社宛直接お申込下さい。 
入金確認次第即日発送いたします。 


CC -232 仕様- 

周波数： 250〜400 MHz 帯の2波 
(5 チヤンネル有） 

電波出力：電界強度100 m において 
15# v 以下 

通信方式：全二重非同期 
通信速度： 300-9600 BPS 
インターフェイス： RS —232準拠 DSU 巳 
25 P Male 

バソコン/モデム等に直接接 
統方式 

ストレート/クロス，ジヤン 
パーピンで任意に変換が可能 
インジケーター：送信 • 受信/レディ LED 
表示 

電 源：信号線より給電 

電源不用設計(特許出願中） 

寸 法：幅 43 X 奥行 55 X 高さ18% 

各機器間を無線でつなぎ、おたがいに共同利 
用で杏ます。 

in 觀 iii wiii 

亍231横浜市中区寿町2 — 7 — U 
花園ビル2 F 

TEL 045-664-4871 ㈣ FAX 045-664-4878 


《広告の半ページ》は〜い、い一かげんな広告ですよよよよ〜ん。 


11月号(\/〇1.6) 


月刊 1 Q 月培日発売 

め 0 雑誌だつ/ 

先月号で 


謎のグラフィック圧縮プログラム第2弾。 

なんと 512 X 512 X 65536 色力す1/4になる!？ファーファも顔負け。4倍頑張る 

棰€>10画傲圧縮タルゴ D ズム 

爐評連載 「 U 5 わカナ公 ゞ )」 

そして謎のデーム解说 

屯脳遊技ぉ料现满啤：第31111 

『ドラゴンスピ Ijhi ； 卜 n 


語口 ■グ•クロ^/が載ったわけ始^ら，一安心。 

さらには 

怒涛の PDD 

旧帝国憲法+治安維持法などなど。 

自信が無くなってきたけど， 

「アイコン マネージヤー」 

それから，先月号からはみ出 

「テキストプレーン 用グ卢フィック疆」 

纖撼(たぶん)。 

なお，内容は一部変更されることがほとんど確実にあります。ご了承ください 


編集長祝一平からのでへでへ挨拶「ど一もぶ一も。とうとう第 6^ i で出てしまいました。てなわけで，創刊号から購読してくれた方は， 
継続をろしくお願いします(モミモミ )0 ところで，ご注文の際は“第何号から”と御明記くださし、」 


満開製作辨 


電脳倶楽部 
編集部 

亍171東京都豊島区要町'!一3—24三浦ビル 3 F 
丁 EL .(03)554— 92巳2(いたずら電話はしないでね） 


販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金書留で 

♦ 定期購読6力月分6,000円 ( 郵送料サ-ビス） 

♦ 1〇月18日以降に受けた分は、原則とじ cvoi .6 から発送し rr 。 

♦ ♦定期購読者のみを対象にバックナンバーも受け付けます⑴月末日まで)。 
郵便振替を御利用の場合は口座番号「東京 5-362847 满開製作所」でお願いいたします。 


















ASSESS 


X ^/7 ェミュレータ 定価 ¥9,800 

XI エミュレータは X 68000 上でお手持ちの XI シリーズのプログラムを実行するためのソフ 
トウェアエミュレータです。プログラムを完全にソフト的に実行しているにも関わらず、 

XI を使用する場合の約1/3〜1/5の速さで実行可能です。 

XI 用のソフトは通常5"2□のフロッピーディスクに入っており、 X 68000 で直接読み書きす 
ることはでぎません。そのため XI と X 68000 を接続してファイル転送を行ろためのケープ 
ルと転送ユーティリティも付属しています。このファイル転送ユーティリティは、 X 〗エミ 
ュレータと独立して使用することができますのでお手持ちの XI シリーズのプログラムやデ 
一夕などのソフトウェア資産を X 昍000上に、簡単にしかも安価に継承することができます。 

■■■■■■ XI シリーズ用実行可能アプリケーションソフト _■■■■■■ 

• BASIC • CP/M •XILOGO #APL 

♦し ISP •COBOL •FORTRAN •FORTH 

• PASCAL «C 籲 etc …… 

* プロテクトの施してあるソフトは実行できません。 

* 一部サボートしていない機能があり、原理上実行できないソフトもございます。 


XWs/u-x 

篇68000 


MS-DOS 
エミュレータ 


C0NCERT0 > X68K 定価¥日酬 


CONCERTO - X 68 K は X 68000 上でお使い頂く MS - DOS エミュレ 
一夕（専用八ード+ソフトウェア）です。特定機種用と限定されていない 
MS - DOS ( V 2.11) 用のソフトが X 68000 上でお使い頂けます。 MS - 
DOS ソフトの実行は 、 NEC V 30 CPU を使用した専用八ードウェア 
(DOS Engine ) を利用するため高速実行を実現しております。 
ベンチマークテストの結果を見て頂いてもわかるように、 PC -9801 上 
で実行するよりも X 68000 上で実行する方が高速に処理できることを確 
認しております。 


MS - CM . OO ) を用いてベンチマークテスト 


マシン： X 6 B 000 ACEHD : PC -9801 VM ( V 30) 

比較条件： CONCERTO - X 68 K : MS-DOS V 2 .ll 

フロッピーディスクを使用：フロッピーディスクを使用 
実験方法： FILES = E 0 

CONCEFTrO - X 68 K 側では MS-DOS V 2. ll に含まれる 

COMMAND . COM 上よりコンパイラを起動 

A C を入力しバッファをクリアした後八ッチジョブを実行 

* 実験 マシンは 共に RAMDISK 、 8087 等は使用じあおりません。 

♦ SAVAGE . C 

( 三角関数、対数関数、平方根関数の演算速度と精度をテストするためのプログラム） 



CONCERTO - 厘 

PC-9B01VM(10MHz) 

PC-9B01VM(flMHz) 

コンパイル時間 +UNK 

93 

175 

174 

実行時間 

77 

7B 

96 


♦ SIEVE.C (エラトステネスのふるいプログラム） 



CONCERTO-X68K 

PC-9B01VM(l0MHz) 

PC-9B01VM(BMHz) 

コンパイル時間 +UNK 

67 

119 

121 

実行時間 

116 

119 

148 


(単位は秒時間計測用プログラムを含む） 


A ) XD 0 S 1 NITJ . I ミ 1レ->起動時に必栗な初期股定 

通常はじめに1回だけの実行で可 

CONCERT O - X68K Ver 1.00 Copyright ( C )1988 ACCESS CO ., LTD . 


アドレス 00 BE 0000 に使用できる DOS Eng 

CONCERTO — X 6 8 K を初期脱定中です。 

使用可能なメモリサイズは512キロバイトです. 

DOS Eng i ne からの割り込みレベルは2です. 
8 0 8 7は実装されていません. 


>があります. 


共有州， JV ノト•，エイ， 
劄リ込み1¢の f 17ク 


: T 〇 ■ 


A)XDQS <3 マント . > <n • ラ义 - 


または 

A > XD 0 S C 0 NNANDJ 


【が使用可能です. ----- 

. 37 ンドは MS-DOS ソフト名、ラメ-#はそのソフトが 

必裝とする V ラの並び 
実行終了後.制御は H U * an 68 lt に戾る 
C 0 NNAND . C 0 H 起動後は NS - D 0 S の環埙として使用吋 


CoBiiand n * -シ•ヨン 2.11 

XD 0 S ： AX 3?> h ' > < ft . ラ . 実行終了後も制御はそのまま 

XD 0 S ： A>EXITJ . C 0 NCERT 0- X 68 K を抜けて Iluaan 68 k に误る 

( CONCERTO - X 68 K の実行、下線部はキー入力） 

専用八ード ： DOS Engine 

*8 MHz の V 30 を使用 

癱ボード上に MS-DOS の実行用メモリ 512 KByt 日搭載 
籲数値演算プロセッサ 80 B 7-1 実装可能(オプション） 

* ボードは本体より I 2 cm 程度大きくなります。その部分にはカバーがつきます。 

__g MS - DOS 用実行可能アプリケーションソフト 


• MS-G(Ver 3.00.4.00) 

• MS-FORTRAN (Ver3.i3.4.oi) 

• MS-PASCAL(Ver3.13) 

• MS-LINK(Ver2.01, 2.20, 2.44) 

• MS-BASIC(ver5.e7) 
(実行可能ソフトの一例です。） 


• Lattice C(ve 「 2.i2,3.io) 

• Optimizing-C (ver 2 . 20 F) 

•TURBO PASCAL(ver 2 . 00 B.3.0IA) 

• Plink 86( Verl .4 B ) 

• etc …… 



* MS - DOS はマイクロソフト社， CP / M はデジタルリサーチ社の商標です> 

COMMAND . COM は MS-DOS に標準のコマンドプロセッサです> 上記のソフトウェアは各社の商標です> 
* 製品の仕様、名称は予告なく変更する塌合もございますのであらかじめご了承ください。 


靉アクセス 


〒丨01東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003(233)0200(^ FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 










































きつと、出会える 



三宮店 

11/5 OPEN! 

さんのみや1ばん館 

〒650神戸市中央区八幡通 3-2-1 6 
0(078)231-2111 


キッ Kd 会える。 

■ご 入会はスタータキツトで ■ 


ご入会は丨 D 番号、パスワード、マニュアル、通信ソフトをセットにしたスタータ 
キットで。お近くの J & P でお求めいただくか、現金書留で下記住所までお申し込 
みください。お手元に届いたその日から即アクセスが可能です。 

(1 力月の試用アクセス期間も設けています。） 



■ソフト をやりとり / X - MODEM サポート 

■ 見知らぬ人ともお知り合い/ BBS (電子掲示板） 
■沖 間同士でしっかり活用/ CUG 
■ プライベートなメッセージ/電子メール 
■あらゆる 情報を手に入れる/データベース 
■居ながら にしてお買物/オンラインショッピング 


①ノーマル タイプ 

¥3,000 

■申込先 

〒556大阪市浪速区日本檇 5-6-7 
上新«機株式会社 
J & P HOT LINE 事務局 

TEL . (06) 632-2521 

■利用料金について 
入会金/3,000円（スタ-料ット钃入の代金から充当されます。） 

接統料/’ 3分あたり20円 （« IS 料金はお近くのアクセスポイントまでで 0 KT す。） 


ハ•て 

BS 


スタータキット申込害 


ぉ込 


お番 

IS 号 


①スタータキット（ソフトなし） 
V 3.000 


#ノ\ソコン通信 


アクセスポイント全国90ヶ所 

東京•大阪•名古屋/札幌•苦 
小牧/青森 • 八戸•山形.新潟•長岡•仙台•米沢 • 水戸.宇都宮•前橋•高 
崎.土浦•八王子•大宮•鹿島•立川•船橋•千葉•川崎•横浜•横須賀•平 
塚.松本.甲府.静岡.浜松•豊橋•大垣•四日市•金沢•京都•神戸•姫路 
•奈良•貝塚•和歌山.岡山•広島•松江•下関•宇部/徳島•高松•松山 
/北九州.福岡•佐世保•大分•長崎•宮崎•鹿児島 

旭川•函館/秋田•盛岡•福島•郡山•いわ 
き.太田.熊谷•長野•上田•識訪•沼津•富山•高岡•石川•福井•岐阜 • 
津.大津.堺•尼崎.米子.福山•津山•吳•山□•徳山/新居浜•高知/ 
佐賀•久留米•熊本/浦添 



ネットワークサービス 


『万全のサポート体制で全国をネットするパソコンの大型専門店 , 


1 チェーン 


渋谷店栗京 S 渋谷区道玄坂2丁目28番4号 0(03) 496-4141 千里中央店 
町田店東京 S 町田市 S 野1丁目39番16号 0(0427)23-1313 摂津當田店 
八王子店顆卽子市卿番间ごう 7 F 0 ( 0426)26-4141 寝屋川店 
テクノランド大阪市浪速区日本楫5丁目6番7号 0(06) 634-1211 藤井寺/5 
メディアランド大阪市浪速区3本椹5了目8番26号 0(06) 634-1511 岸和田店 
コスモランド大阪市浪速区難波中2丁目1番17号〇(06) 634-3111 京都寺町店 
ワープ□ランド大阪市浪速区ヨ本祺4丁目9番15号 u :06) 634-1411 京都迟鉄店 
ビジネスランド大阪市北区梅田 1-1-3 大阪黼第3ピ祀2 〇:06! 348-1881 姬路店 
阪急三番街店规市北区芝田 H -3 阪急三番街 B 1 〇：06) 374-3311 和歌山店 
高砷店高铕市高铕印11番16号010726 )85-1212 奈良一ばん館 
くすは S 枚方市桶葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 西宮店 


舯》酬卜3-腑里サンタウ:/ f n (06) 834-4141 
高槻市大畑町2 4 - 10 0(0726)93-7521 
51 屋川市蛣印4 - 2 0〇(0720)34-1166 
藤井寺市岡2 丁目1番33号® (0729)38-2111 
岸和田市土生町 2451-3 0(0724)37-1021 
京8市下 S 区稠通仏光寺 " F ル思美須之哪《 0 (075)341 -3571 
京撕™ JI 泄条下ル東削喔 0(075)341-5769 
麵«1 了目1■独^ビル 1 F 0(0792)22-1221 
和歌山市元寺印4丁目4番地 0(0734)28-1441 
奈良市三条坷4 7 8 - 1 0(0742)27-1111 
兵庫県西宮市河原町 15-11 0(0798)71-1171 



























SHARP 晏 





NEW Z - BASIC 搭載 mm 


多色グラフィック、カラー画像デジタイズ、ステレオ FM 音源、バンクメモリ 
対応などクリエイティブワークを強力にサポートする AV 指向の高水準 


BASIC です。グラフィック用関数、 X 68000 と命令コンパチの拡張 MML 


をはじめ使い込むほどに凄さがわかるパワフルな BASIC を搭載しました。 


■■ 先駆の AV アート機能 ■ 

量子化、モザイク、反転などトリック取り込み処理をサポートしたカラー 
画像デジタイズ機能標準装備。さらに、クロマキー合成、インターレース 


スーパーインポーズ、4,096色対応ニューテロッバ機能、8重和音のステ 
，レオ FM 音源。先駆の Z アビリティがパソコンクリエイターを魅了します。 
• メインメモリ 128 KB 標準実装 （NEW Z - BASIC で最大 576 K バイト 
までサポート）した大容量設計 •1 M バイトフロッピー2基搭載 • JIS 
第1/第2水準準拠漢字 ROM 、 「システム•ユーザー辞書」標準装備■マ 
ウス標準装備 * X 1ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できる 
コンパチブル設計*多彩な通信ツール*のサボートでパソコン通信に 
対応•ドットピッチ 0.31 mm の高精細カラーディスプレイテレビ* •別光 


本体+ キーボード+マウス 

CZ-881C-BK (ブラック） 標準価格179,800円 

14型カラーディスブレイテレビ(ドットビッチ0.3) 

CZ-880D-BK (ブラック） 標準価格109,800円 

14型カラーディスブレイテレビ(スリットビッチ 0.42 H 

CZ-830D-BK (ブラック）標準価格98,000円 

チルトスタンド 

CZ-6STT-B (ブラック）標準価格5,800円 

•写真のディスプレイは CZ -880 D です。 


瓢. 


ダ tr-T 。 株式会《 


•お問い合わせは…シャーブ抝雉子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
笛子被器事業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161 ( 大代表） 


T 491 021 7911548雑誌02179 -11 

















